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SHARP 


X 68000 を象徴する_ 

高解像度自然色グラフィック 
X 68000 の数々の注目すべき能力のうち、とり 
わけ際立っているのが「強力なグラフィック能 
力」だといえましょう。流通する多くのコンピュ 
ータが8色表示という環境の中で、65,536 
色同時表示 (512 X 512ドットモード時）とい 
うハイスペックで登場。発売後、数年経過 
した現在でも初代 X 68000 XZ -600 C カタ 
ログの表現が、そのまま通用します。「クロー 
ムやチタニウムに代表される高 品位な金 
属の質感、金、銀表現、人の目に映る色や 
形状をほとんどありのままに表現し得る自然 
色グラフィックスが、これまでの CG イメージ 
を一新します。」……まさに X 68000 を象徴 
するこのスペックは、ご〈最近までパーソナ 
ルコンピュータでは不可能とされた“レイト 
レー シング’’ にしても、 フレームパ、ツフア など 

の増設なしで実現可能とし、その設計思想 
の 先見性と、 コス ト パフオーマンスの 高さを 
雄弁に物語っています。 



オリジナルアートの世界を 


65,536色を駆使するには、カラーイメージ 
ユニット ( CZ -6 VT 1) やカラーイメージスキヤ 
ナ ( CZ -8 NS 1) などの画像入力機器が役 
立ちます。これらの機器は写真、水彩画、 
油絵、色鉛筆やパステルなど、ビジュアル化 


のあらゆるアプローチをデ'イスプレイ上にシ 
ミュレー I 、し、それぞれの特徴を活かしなが 
ら、独自の CG の世界を創造します。まさに 
AV に強いと言われる X 68000 の真骨頂を 
示すものといえましよう。また一般に色数が 
少ない！;されるアニメ調の絵にしても、肌色な 
どの中間色に対する妥協を許しません。 



各種ペイントの ▲ 



クリエイティブワークを広げる_ 

先駆の独立3画面設計 

そして X 68000 のメモリアーキテクチャは、 
68000 CPU のもつ広大なアドレス空間を活 
かして、テキスト、グラフィック、スプライトの3 
画面を独立構造として装備した独自の画面 
設計です。文字、 CG 、 キャラクタをプライオ 
リ^■ィつきで重ね合わせ表示する、これまで 
むずかしかったビジュアル表現も造作な〈こ 
なすハイアビリ f •ィがクリエイティブワークの 
幅を広げます。なかでもゲームデザインを強 
力にサポート、アニメーションと呼ぶにふさわ 
しい興奮のシーンを展開できるスプラ仆と 
バックグラウンドはクリエイターの血を騒が 
せています。またパソコンテレビ XI の血統 
を受け継 、だ スーパーインポーズ機能、テレ 
ビやビデオの映像をノらクに通信したりプロ 
グラミングにチヤレンジしたり……こうした 
環境を標準で楽しめるところにも、 X 68000 の 



k 65.536色面像取り込みを迫力の21型デ<•スプレイで…,, 


シャープ X 68000 ぐノコン教室開催中 

»会場：市ヶ谷教室シャープ東京支社ビル 
•コース:入門コース•表集計コース•音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込受付電話番号: (03)260-8365 
參受講料:2.000円（税別） 


68買ったら 

^EXEi ： 

^ クラブ、、 


に入ろう/ 


本体同梱の入会申込ハガキを送るだけで、無料入会。 
@ メリット1 :会眞 No . 人り、オリジナル 会員証電卓が もらえる。 

@ メリット 2 :各種フェアご優待 • イベントご案内等、数々の特典アリ。 
© メリット 3:10 月1日スタート/ X 68000 の活用情報が手に入る 
「 EXE おみこし活動」 に参加できる. ゲ 


ステップアップサービス (有料） 

「おみこしかつぎ人 j 制度も新設 

ますます楽しい 
X 68000 EXE クラブ/ 


|——詳細は X68000 販売店店頭で- 

>——ポスター•おみこし Press をご览下さい 
































敢えて X 68000 のグラフィックアビリ对を 


実^する 

意味。 




能力の一端をかいまみることができます。 



▲映像をバックに通信も 

フレキシブルな_ 

ビットマップ方式のテキスト RAM 
もちろん 512 K バイト VRAM を搭載したテキ 
スト機能も、その特色の一つに数えられます。 
一般に使用される80桁表示をこえた96桁の 
テキスト表示 ( ANK ) もさることながら、ビット 
マップ方式の採厢こより、各キャラクタのみで 
なく1ドット毎の細かし、制御が河能 ( MELT . R ) 。 
加えてユーザー独自の字体をデザインして 
使用することも比較的容易です。また、この 
テキスト VRAM はグラフィックの表示も 
可能であり、 SX - WINDOW の PIX 形式 
のファイルや PDS の MAKI 形式で利用され 
ており、他機種の8/16色グラフィックとのデ 
—夕の共有を実現し!:います。このテキスト 
VRAM を利用してオリジナルの TITLE . 
SYS をつくったりスーパーインポーズ機能を 


活かして TV ノ、。ソコンと U ： 楽しんだり、カスタ 
マイズの世界がどんどん広がって! ■ 、きます。2、 
3のアプリケーシヨンで納得するパソコン、そ 
れはそれとして、ここには文房具と(••てでなく創 
造するものとじ C のパソコンの世界があります。 

68000 CPU と X 68000 
の可能性は、まだほん 
の頭を司見かせただけ 
かもしれません。 

テキストのドットコントロール ( melt.ru 



レイトレーシング:立体感のある C . G . を描画するため、目 
から光源へさかのぼって反射鏡をシミュレートする技 
法。光線追跡法ともいう。かつてはその計算に数を要し 
たが、今では高速演算プロセッサとの組み合わせでス 
ピーデ:^こ処埋でき、パソコンレベルでもチヤレンジ" r 能 c 
フレーム/ ぐ ソファ： 画像データを記慌するメモリ（グラフイ 
ック RAM )、 フレームメモリともいう0通常、ハ。ソコンの拡 
• j 長スロットに差し込んで用い、高度な CG を実現て’きる 
が、高価なのでちょっと手が出しづらい。 

中間色:肌色や金厲色など、8色や16色表示では表現 
しにくい色調。 

広大なァドレス空間：多くの機種では 、 C P U (中央制 
御装置）が臣大なメモリを扱えても OS (オペレーティング 
システム）の関係で使えるメモリが限られるという矛盾し 
た状態になる。もちろん X 68000 ではそのようなことはない。 
テキスト：文字や記号だけを表示する画面。通常は16 


X 16ドットのキャラクタを1文字単位でコントロールする。 
グラフィック：絵を迸〈ための画面。1ドット毎にコントロー 
ルでき、ドット(点）の集合として描画する。 

スプライト：グラフィック画面上で重ね合わせをする機 
能。ゲームのキャラクタなどを高速で動かすための機能 
のひとつ。 X 68000 では、水平32スプライト、1画面128ス 
プライト同時表示というハイスペックを実現している。 
VRAM :プ、イラムあるいはビデオラム。 CRT デスプレイに 
表示するためのメモリ。 RAM の内容に応じて、文字や 
グラフィックが表示されるように処理されたメモリ回路。 
ANK : Alphabet ， Numeric ， Kana 0 アンクと読む 0 アルファ 
ベット、数字、かなの3種類の半角文字を ANK 文字と 
呼んでいる。 

MEl _ T . R:On 氏作の PDS 。 オリジナルアイ デァは他機 
種のもの。参考までに、このプログラムでは、文字の各ドッ 
卜は操作しておらず、表示位置をドット単位で操作する。 
ユーザー独自の字体:丸文字、変体少女文字に始まっ 
て、最近ではロシア語に至るまて:様々な字体が広力 ? って 
いる。促来の「外字」は、個人のものであったが、通信の 
広がりにより同じフォントを使うといった事態も生じている。 
MAKI 形式：草の根ネット「まきちゃん NET 」 において刚 
発された 640 X 400 ドットアナログ16色画像のデータファ 
イル用フォーマット〇 X 1/ turbo 、 MZ 25/28 など多くの機 
種間での画像ファイル共用の架け橋となる0 
TITLE . SYS : 通常は、電源を入れると 「 SAKO-DOS 
V 2.1 Copyrightl 990 SAKORINj などといった渴いた 
メッセージが表示されるが、 X 68000 の場合は、画像が 
これのかわりを勤める c これが 「 TITLE . SYS 」 であり、 
知識があれば自分だけの TITLE . SYS も作れる。 

【今回の広告に使用したツールー览 1 SCANTOOL . X (シャープ製)、 
MONO . X / GtoT 8. X / TITLE . X / GTCONV . X / TXCLR . R(WOODY RINN 氏作)、 
MFGED . X / MFLOAD . X (結城見氏作)、 GL 3 LD . X /( HoNDA 氏作)、 
ACF . X (赞職人氏作)、 MuTerm.X (はちくん氏作)、 PIC . R (柳沢明氏 
作)、 MELT.R (On 氏作） 

ゴメンナサイ.グ_ ADPCM の英文中、 「 Codej の文字が欠落してお 
り ま した。 ま た# 「 ア、 V スバス は16 ビッ ドよがら……」 などと大变な 間違い 
をしでかしてしまい、広 mu の山本様ほか多数の皆様からご 指摘を 受 
け、日々反的しております。正しくは「 データバス …… j でした。 



SUPER HD 

本体+キーボード+マウス•トラックポール 

CZ -623 C - TN (チタンブラック）標準価格498.000円 （ 税別） 

EXPERT II 

本体+キーボード+マウス*トラックボール 

CZ -603 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標準価格338,000円（税別） 

HD タイプ CZ -613 C - BK (ブラック）標準価格448.000円（税別） 

PRO II ^ 

本体+キーポード+マウス 

CZ -653 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標準価格285,000円（税別） 

HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） .- GY (グレー）掼準価格395,000円(税別) 



一-' 


充実のディスプレイ 
ラインアップ 

嵌印の商品は在雎值少です。 


15型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0.39^0 CZ -602 D - BK (ブラック） 一 GY (グレー) 

標準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

巧型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0.39 mm ) CZ -605 D - BK (ブラック） - GY (グレー) 

標準価格115,000円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱•税別） 

15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.31 糊）〇 Z -613 D - TN (チタンブラック) .- BK (ブラック) .- GY (グレ-) 
標準価格135.000円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱•税別） 


14型カラーディスプレイ(ドットピッチ0.31咖） CZ -603 D-BK (ブラック ） .-GY (グレー） 
標準価格84.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

14型カラーディスプレイ(ドットピッチ0.31_) GZ -604 D - BK (ブラック）， - GY (グレー） 
標準価格94.800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同彳因•税別） 

21型カラーディスプレイ(ドットピッチ0.52刪） CU -21 HD - BK (ブラック） 

標準価格148.000円（スピーカー2個同梱•税別） 


X 68000 

自分流カード 
デザイン コンペ 

作品大募集 


く応募要領〉•応募方法/ X 68000 で作成したポストカードサイズのデザインカードを送って下さい。（ソフト 
は自由）•作品分類,/部門 A : クリスマスカード、ニューイヤーカード部門 B : バレンタインカード、バースデ 
ィカード部門 C : 暑中見舞力ード、サークル•趣味の会お知らせカード•賞 A _ B ， C 各部門毎に優秀作品 
を選考、オリジナルカレンダーに掲載してプレゼントします。※優秀作品賞：掲載作品応募者に、カレンダ 
一及びオリジナル表彰楣を進呈。※參加赏：応募者全員に、カレンダーを進呈。（応募作品に関わる諸 

権利は主催者に帰属するものとして作品の返却はいたしません）「詳細は X 68000 販売店店頭で、- 

•応募期間/1990年10月1日〜1991年2月28日（消印有効） 1 -チラシ•ポスターをご覧下さい.」 


[本広告に関するご意見をお寄せください。下記大阪本社宣伝部『☆さこう★係」まで] 

奉？5•間い合わせは… 

W 妙-系株式会《 

シャープ電子機器事業本部システム機器営樂部 
〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06>62 M 22 彳（大代表:| 
堪子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部 
〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 a (03) 260 大代表） 












































特集 XC のための傾向と対策 
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エアー•コンバット（遊擎王 II ) 



C 0 N T 

mm 

105 

XC のための傾向と対策 

106 

C コンパイラのアウトライン 

XC ver.2.0 ガイドマップ 

荻窪圭 

112 

XC を支援するおいしいツール 

泉大介 

ソースコードデバッガを使ってみよろ 

116 

霣方のプログラミングを支援する 

縁の下のプリプロセッサ 

中森章 

121 

基礎知識からプログラミングへ 

C ライブラリ活用の手引き 

丹明彦 

127 

多数のソースファイルを管理する 

XC に MAKE が付いてきた 

中森章 

129 

MIDI 制御が加わった 

新しい音楽ドライバ OPMDFIV2.X 

西川蕃司 

131 

巳 ASIC コンパイラ派に贈る便利ソフト 

XBAStoC CHECKER 

西川善司 

參 nw£?3 周年特別企画 

40 

愛読者プレゼント 


86 

アナログジョイスティックの製作 

石上逢也 

•THE SOFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 


42 

話題のソフトウェア 



THE SOFTOUCH SPECIAL 


46 

七メージファイト 

中野修一 

48 

ジェミニウイング 

山田純二 

50 

NAIOUS 

影山裕昭 

52 

FZ 戦記アクシス 

斎藤晋 

54 

機甲師団 

山田純二 

56 

ニューラル•ギア 

吉田賢司 

57 

闇の血族完結編 

古村聡 

58 

熱血高校ドッジボール部サッカー編 

荻窪圭 

60 

エアー •コンパット（遊撃王 II) 

西川蕃司 

62 

バルーサの復書 

浦川博之 


<スタッフ〉 

參 編集長/前田徹 參副 編集長/植木章夫 參 編集/岡崎栄子洩并研二 參 協力/有田隆也 

中森章 


後藤贵行林一樹荻窪圭岡本浩一郎毛内俊行吉田»司影山裕昭相馬英智古村 

聡村田 


敏幸丹明彦三沢和彦長沢淳博宮島靖金子俊一浦川博之山田純二 參 カメラ/杉山和美 
•イラスト/永沢しげる山田晴久小栗由香•アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/元木县子 


AD GREEN 籲 校正/グループごじら 
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制御構造って何だろう 

中森章 

148 

マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 第17回 
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山田純二 
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X 1 / turbo 用ディスク管理プログラム INTEGRAL XI 
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亀 田雅彦 
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X 68000 CARD . FNC 用カードゲーム 

COUPLE 
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OhIX 質問 箱 ……178 

STUDIO X ……180 
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12 

UNIX は AT&T BELL し ABORATORIES の OS 名です。 

Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です， 

CP/M, P-CPM. CP/Mplus. CP/M-86. CP/M-68K, CP/M- 
8000, DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は mM 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX, MACRO80. MS C は MICRO 
SOFT 

MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 9000 . MW Cli MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニァ大学理事会 

WordStar. WordMaster は WORDSTAR International 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI 。は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プ CJ グラム名 . CPU は一般に各 
メーカーの登 Sf 商標です，本文中では " TM", "R " マー 
クは明記していません。 

本誌に揭載されたブ D グラムの著作梅はプログラム 
作成者に保留されています。著作榼上， PDS と明 I 己さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの焦断愎製は禁 
じられています。 
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SHARP 


システムパフォーマンスを実証する多彩なぺ u フェラル。 



ディスプレイ関連 


アー トツール 


プリンタ 


ファイル 


カラ-ディスブレイテレビ 


カラー ディスプレイ 

画像入力 



15型 カラー ディスプレイテレビ 

CZ -602 D-BK 
★ CZ -602 D-GY 

標準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 





14型カラーディスプレイ 

CZ -603 D - BK-GY 
標準価格84,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 



n 


15型カラーテ•イスプレイテレビ 

CZ -605 D - BK-GY 

標準価格115,000円（税別） 
(スピーカ -2 個•チルトスタンド同梱) 


14型カラーデイスブレイ 

CZ -604 D - BK--GY 

標準価格94,800円（税別） 
(スピーカ ー2 個.チルトスタンド同梱) 




15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -613 D - TN -- BK-GY 

標準価格135,000円（税別〉 
(スピーカ -2 個.チルトスタンド同梱） 


21型カラーディスプレイ 

CU -21 HD 

摞準価格148,000円(税別） 
(スピーカー2個同梱） 


チューナー 


CRT フイノレター 




高性能 CRT フィルター 

BF -68 PRO 

標準価格19,800円（税別） 
(14/15 型用） 


RGB システムチューナー 

CZ -6 TU - BK-GY 
標準価格33,100円（税別） 
(リモコン付） 



カラーイメージスキャナ- 

CZ -8 NS 1 

標準価格188,000円（税別） 



スキャナ用パラレルポード 

CZ -6 BN 1 

標準価格29,800円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット ♦ 之 

CZ -6 VT 1 -BK 

CZ -6 VT 1 

棵準価格69,800円（税別） 


映像出力 



ビデオポード* 3 

CZ -6 BV 1 

標準価格21.000円(税別） 


カラープリンタ 



熱転写カラー漢字プリンタ 

★ CZ -8 PC 3 

摞準価格65,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



48ドット 

熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 
CZ -8 PC 4 -GY 
標準価格99,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラー ビデオプリンタ 



カラービデオブリンタ 

CZ -6 PV 1 

標準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同捆） 


ドットプリンタ 



24ビン 

カラー漢字プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PG 1 

檷皐価格130,000円(税別) 
(信号ケーブル同梱） 



24 ビン 

カラー漢字プリンタ (136 桁） 

CZ -8 PG 2 

標準価格160,000円(税別) 
(信号ケーブル同梱〉 



24ピン漢字プリンタ（136折) 
CZ -8 PK 10 
禪準価格97,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


光磁気ディスク 



光磁気 ディスクユニット* 5 
(594 MB ) 

CZ -6 M 01 

標準価格450,000円 (税別) 
( SCSI ケーブル同梱） 

※光磁気ディスクカートリッジ 
は別売です。別売の JY -701 
MPA 棵準価格30.000円 
(税別）をご使用ください 


ハードディスク 



ハードディスクユニット (20 MB ) 

CZ -620 H 

撺準価格178,000円（税別） 



カラ 

ーイメージジェット 




'き. 


カラーイメージジェット ♦ 4 

IO -735 X 

標準価格248,000円（税別） 
(信号ケーブル別売） 


增設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ ^ CWC ^ 之。/ 
653 C 内蒇用) 

CZ -64 H 

襟準価格120,000円（税別） 
(取付费別） 

糸取付に関してはシャープ 
お客様ご相啖窓口にてご 
相談ください。 


♦ 1ご使用に際して は. カラーイメージスキャナ CZ "8 NSI に同捆の RS -232 C ケーブルで接«するか.より高速のパラレルデータ伝送を行う 壜 合，別売のスキャナ用パラレルボード CZ 七 BN 1 襟進！®格 29.800円（税別）で 接 «してください 
來2 CZ -603 D 604 D 、 CU .21 HD をご使用の場合 U , RQ 日システムチューナ ー GZ *6 TU (別光）が必要です.余3ビデオ出力は15.75 kHz テレビ 襻单 号です,また」広讲 I 〇ス a ットは2スロット使用します 


*4 別売の倌号ケーブル IO-73CX 檷準価格5.500円（税別）で接統して下さい,， *5 02*6000、6010,6020、6030、6110.6120.613〇.6520、6530、6620、6630に使用の場合は、別売の5051ポード(03*6日31)が必要です。（但し、02七23〇は不《) 
また, X68000 用 OS Human68K ver.2.0 以上にてご使用ください。（光磁51ディスクカートリツジは別光の JY-701MPA 摞準価格30.000円（税別）をご使用ください J *6 ご使用に際しては、あらかじめ別売の 1MB 增投 RAM ポード CZ*6BE1 欉準価格 


'SSJJ 、 'SKU±MJrtM3 リーズ用 

周辺機器 

標準価格は税別です。 


カラー ディスプレイ 

• 2〗型カラーディスプレイ* 1 

CU-21HD 

148.000円 


映像•画像入力編集装置 

參カラーイメージスキャナ 

CZ-8NS1 

188.000円 

•カラーイメージポードII 

CZ-8BV2 

39.800円 


争立体映像セット 

★ CZ-8BR1 

29.800円 

•パーソナルテロツバ* 2 

CZ-8DT2 

44.800円 


FM 音源 


• ステレオタイプ FM 音源ポード 

CZ-8BS1 

23,800円 

スピーカー(2本〗組）標準装備、 ミュージック ツール同梱 

プリンタ 

• 24ピンカラー漢字プリンタ (80 析） 

CZ-8PG1 

130.000円 

• 24ピンカラー漢字プリンタ (136 析） 

CZ-8PG2 

160.000円 


• 24 ピン漢字プリンタ （136 桁） 

CZ-8PK1Q 97.800円 

• 24ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

★ CZ-8PC3 

65,800円 

拳48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4 

99,800円 

• 48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4-GY 

99.800円 

•カラービデオプリンタ 

CZ-6PV1 

198.000円 

參カラーイメ ー ジジェット 

IO-735X 

248.000円 


ファイル 

• ミニフロッピ-ディスクユニット (2HD.2D) 

* 3 ★〇 Z-520F 11 8.000円 


逆 》 r _： K > 株式会 ： M 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部 システム 機器営業部〒 545 大阪市阿倍野区長 池 町 22 番 22 号 0(06)621-1221 ( 大代表 






































































レ〜 


シャーブぺリフエラルフアミリー 

XIB 日 000 


ボード 


ネットワーク 


その他 


拡張メモリ 



1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ -600 C 専用） 

CZ -6 BE 1 

摞*価格35,000円（税別） 



1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
6530/6620/6630用) 

CZ -6 BE 1 B 

標準価格28,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ポード w 

CZ -6 BE 2 

標違価格79,800円（税別） 



4 MB 增設 RAM ボード ‘ 6 

CZ -6 BE 4 

樑準 価格138,000円（税別） 


インターフェイス 



ユニバーサル I / O ポード 

CZ -6 BU 1 

標準価格39,800円（税別） 


m 伽 m 
繩 

GP - 旧ボ-ド 

CZ -6 BG 1 

漯準価格59,800円（税別） 


数値演算プロセッサ 



数値演算プロセッサポード 

CZ -6 BP 1 

檷準価格79,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 


モデム 



モデムユニット - 

CZ -8 TM 2 
標準価格49,800円(税別) 
( RS -232 C ケーブル同梱） 


RS -232 C ケーブル 




增設用 RS -232 C ボード 

(2 チヤンネル） 

CZ -6 BF 1 

播準 価格49,800円（税別） 



CZ -6 BC 1 

橾準価格79,800円（税別） 


MIDI 



MIDI ボード 

CZ -6 BM 1 

標準価格26,800円(税別) 


SCSI ポード〃 

CZ -6 BS 1 

摞準価格29,800円（税別） 
(ソフトウェア ( SCSI ユーティリティ)同梱) 


RS -232 C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

摞準価格7,200円（税別） 



RS -232 C ケーブル 
(クロス接続型） 

CZ -8 LM 2 

標準価格7,200円（税別） 


し AN ポード 



LAN ポード 

CZ -6 BL 1 

標準価格268,000円（税別） 


(イーサネット用） 

CZ -6 BL 2 
檷準価格298,000円（税別） 


0 


(イーサネット''チーパネット両用） 


#1* 源ユニット•ソフトウェア 

(ネットワークドライバ Verl .〇> 同捆 



インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

標本価格23,800円（税別） 


マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

標準価格9,800円（税別） 



トラックポール 

CZ -8 NT 1 

標準価格13,800円（税別) 


マウス 

CZ -8 NM 2 A 

標準価格6,800円（税別） 





ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

播準価格1,700円 （税別） 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 ス□ット） 
(CZ-600C ，601 C '602C '603C ‘ 
611C/612CT613C/623C 用） 

CZ -6 EB 1 -BK 

CZ -6 EB 1 

標準価格88,000円（税別） 


スピーカー 



アンプ内踱 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN - S 100 

標準価格36,600円（税別） 


システムラック 



(CZ-600C 601 C'6020'603C/ 
611C/612C/613C，’6Z3C! 用） 

CZ -6 SD 1 

摞準価格44,800円（税別） 


35.000円（税別. CZ>600C 用 ）.CZ"6BE1B 標準価格28,000円（税別. CZ>601C、CZ"611G、652C、 6530、 662G、563C 用）を場股してくださぃ。«7 CZ^600G、601C、602C,603G、611G、612C、613C に装3•の場合 • I/O スロット2に装着くださぃ r 
02七520、6530、6620,6630に装着の場合は1/0スロット4に装着くださぃ。また,02*6日01、6日リ1、6日し1、6日し2、6日1^などのポードは，接統コネクタとの間係で本ボードとの併用はできませんのでご注意ください.なお，本ポート•は X68000 用 OSHuman 
68K ver.2.0 以上にてご使用ください..糸8モデムユニット CZ*8TM2 に同梱のソフトはXI71ターボシリーズ用です. 


• ミニフロッピーディスクユニット (2 D ) ★ 

CZ -502 F 

99,800円 

•ミニフロッピーディスクユニット (2 D . 1ドライブ） CZ -503 F 

49,800円 

• 增設用ミニフロッピ-デイス外•ライプ (2 D ) * 4 

CZ -53 F-BK 19,800円 


拡張ボード•その他 

♦モデムユニット （300/ 1200ボー） 

CZ -8 TM 2 

49,800円 

• 320 KB 外部メモリ 

CZ -8 BE 2 

29,800円 

• RS -232 C •マウスボード* 5 

CZ -8 BM 2 

19,800円 

_フロッピーディスクインターフェイス※6 

CZ -8 BF 1 

14,800円 


• JIS 第1水準漢字 

CZ -8 BK 2 

19,800円 

• RS -232 C 用ヶーブル(平行接校型） 

CZ -8 LM 1 

7,200円 

• RS -232 C 用ヶーブル(クロス接続型） 

CZ -8 し M 2 

7,200円 

♦抵張 I / O ボックス 

CZ -8 EB 3 

33,800円 

• RF コンハ'一夕* 8 

AN -58 C 

2,980円 

♦インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

23,800円 

«マウス•トラックポール 

CZ -8 NM 3 

9,800円 

•マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6,800円 

• トラックポール 

CZ -8 NT 1 

13,800円 


• ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1,700円 

籲チルトスタント 

CZ -6 ST 1- E-B 

5,800円 

•高 1 1生能 CRT フィルター※ 9 

巳 F -68 PRO 

19,800円 

•スキャナ用パラレルポード* 10 CZ -8 BN 1 

27,800円 


• 品番中の-表示は、 B< ブラック〉 ，E くオフィスグレー〉を示します„ *1 
XIターボ Z シリーズ用 CZ-862C には接統できません *3 XI夕 
ーボシリーズ用》4 GZ-830C 用糸5 XIシリーズ用 *6 CZ-850C 
で CZ-520F を使用する場合に必要*7 CZ-800C、801C、802C、 
803C、811C、820C 用 *8 CZ-820C、822C、830C 用* 9 14/15型用 
*10 CZ-8NS1 用♦接続等の脱明につきまじては、周辺機器紡合 
カタログをご参照ください。 

★印の商品は在庫僅少です 


S 子機器事業本部液晶映像 システム 亊業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161( 大代表） 





































































SHARP 

八イアビリテイを実証する多彩なソフトウェア。 


ドロー編集、 WYSIWYG 印刷、 


バージョンアップされた C コンパイラ 

こんな C . G •ツールが欲しかった。 


と、強力な BAST 0 C チェッカー。 



本格的なロゴタイプや POP を簡単に作成できるグラフィックツー 
ルです。優先順位が任意に指定できるドローセル、ペイントセル、 
テキストセルの3つの仮想セルで、目的にあった自由なグラフ イツ 
クが駆使できます。また印刷は、画面イメージがそのまま印刷イメ 
—ジとなる WYSIWYG (What You 
See Is What You Get ) を実現。 
A 6/ A 5/ A 4/ A 3/ B 6/ B 5/ B 4/ 葉害 
サイズで8色カラー印字できます。 


くドロー セル〉 ベジエ曲線によって少ないデー 
夕置でも複雑な絵を描くことができます。エンべ 
ロープ変形を始めとした豊富な編集機能を持っており、拡大、縮小じ r も絵の美しさ 
は変わりません。またテキストセルで作成したベ外ルフォントデータを自由に変形し、 
オリジナルロゴタイプや pop を作成できます。 

くペイントセル〉 ペンやエアーブラシ、ペンキなどを使って、ピクセルで構成されたビ 
ットマップ図形を描くことができ rr 。 また 、 「NEW PrintShop PRO -68 Kj や 「 X _ BASIC 」、 
「 Z’s STAFF PR (>68 K 」 のデータ取り込みやイメージスキャナによる取り込みをサ 
ポートしています。 

く テキストセル〉 通常の文字入力機能に加え、ベースライン変形などの多彩な編 
集 機能によって自由に文字の加工ができます。また英数文字のベクトルフォントを標 
準装備。さらに 「 Z‘s STAFF PRO -68 K Ver 2.0 j 、 「窨体 倶楽部」の日本語べクト 
ルフォントが利用可能。また、内蔵の漢字 ROM フォントも自動的にベクトルフォントデ 
一夕に変換しますので、簡単に日本語ロゴタイプを作成するこ.とができます。 

* r Z s STAFF PRO "68 K 」、 「書体 俱楽部」は、 ㈱ Zeit の製品です。 

»本ソフトの動作には、メインメモリ 2 MB が必要です。 


ソースコードデバッガをはじめ、各種開発ツールを 
強化。バージョンアップされた(デコンパイラ。 

C のソースレベルでデバッグできる「ソースコードデバッガ」を搭載し 
たほか、各種開発ッールを強化した総合開発ッールです。また、ライ 
ブラリは Human 68 k ver 2.0 の拡張 DOS コールもサポートしている 
など、より X 68000 のハードウエアを活かせる豊富なライブラリ （830 種 
以上）となっていま1~。 C 言語の標準である ANSI 規格準拠をさらに 
強化。「プログラム保守ユーティリティ ( MAKE )」 や「ライブラリアン」 
など各種ッールを追加しました。その他 「 BASIG - C コンバータ」、「ア 
センブラ」、「リンカ」、「デバッガ」、 

「ソースコードデバッガ」、「アーカイ 
パ」、「コンバータ」、 などの ツール 

が装備されています。 

豪 C compiler PRO -68 K ( GZ -211 LS ) を既に 
お持ちの方は、登録ヵードをもとに有償バー 
ジョンアップを行います。 

※本ソフトの動作にはメインメモリ 2 MB が必要 
です0 



渉 PILERI 


PKO-60K 


CZ -245 LS 

標準価格44,800円(税別） 


CANVASI 


PRO- 60 K 


CZ -249 GS 

標準価格29,800円(税別) 



トラブル エラーの 悩み解消！ 

「 XBAStoC 」 の強カツールの登場です 0 

X - BASIG プログラムのコンパイル時、発見しづらいトラブルエラーに 
悩まされていたプログラムの問題点をひとつひとつ指摘。エラーとな 
る直接原因だけでなぐ注意項目も指摘します。これにより、 X - BASI 〇 
では実行できたのにコンパイルするとエラーが発生する、といったプ 
ログラムの修正が簡単にできます。 

• 指摘したトラブルの結果を、画面やプリ 
ンタなどの外部デバイスに簡単に出力で 
きます〇鲁エラーラインとエラーレポート、2つ 
のエラーファイルを自動的に生成。參グラ 
フィ カルな画面による簡単操作。參 コマン 
ドラインからダイレクトに操作を指定。バッ 
チファイルに組み込むなどの修正作業の 
自動化が可能。 • GP - 旧ボード ( CZ^BG 
1) と ユニバーサル I / O ボード （ GZ -6 BU 1) 

付属の拡張外部関数もコンパイル可能 c 

* X - BASIG プログラムをコンパイルするためには、別売の 「C compiler PRO -68 Kj ( CZ -211 
LS ) または 「C compiler PRO -68 K ver 2.0 j ( GZ -245 LS ) が必要です。 



PRO-60K 


春主として個人用のさまざまなジャンル 
のデータが収められているドローグラフ 
ィックデータ集です。 

海のデータ/動物のデータ/スポーツのデータ/ 
鳥のデータ/人物のデータ/食物のデータ/昆 
虫のデータ 

CANVAS E » 

ド CH ； ラフィックライプラリ V 0 L .1 

CZ -255 GS 標準価格8,800円（税別） 

♦主としてビジネス用のさまざまなジャ 
ンルのデータが収められているドロー 
グラフィックデータ集です。 

0 A 閲係のデータ/飾りのデータ/コンピュータ 
関連のデータ/ POP のデータ/国旗のデータ/ 
字体のデータ/地図のデータ/乗り物のデータ 

CANVASES 

ド□-クラフィックライブラリ V 0 L .2 

CZ -256 GS 標準価格8,800円(税別） 


於株式会《 参お問い合わせは……シャープ ㈱ 霣子機器事業本部液晶映像システム寧業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 》(03)260- H 6 U 大代表) 


XBAStoC CHECKER 

CZ -260 LS 標準価格9,800円（税別) 















































お望みのワークベンチへ0 



シャープオリジナルソフトウェア 

IXBBOOO 



Hyperword 


■ CZ -251 BS 檷準価格39,800円 （税別） 
X 68000 の優れたグラフィック環境を活 
用し効率的に文害を作成するための 
インテリジェントワープロです,アイデア 
プロセッサ機能、ハイパーテキスト機能 
などをサポート,データの整理やブレゼ 
ンテーションツールなど幅広い用途に 
利用できます： 



TOP 給与計算エキスパート 


■ CZ -228 BS 標準価格200.000円（税別） 
給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力により自動的に、 
素早く処理することができます。 


TOP 財務会計 


■ CZ -227 BS 標車価格200.000円 （税別） 
会計 エキスパートシステムとデー 
タ ベースを 搭載し、機能と操作性 
を 両立 させた 財務会計 ソフト。 


CYBERNOTE 


■ CZ -243 BS 標準価格19.800円(税別) 



■ CZ -240 BS 摞準価格14.800円（税別） 


プライベートなデータやビジネスデータ 
を簡単な操作で管理•運営できるパ 
ーソナルデータベースです.リフィル、 
タックシール、ハガキなどへの印字も 
0 K シャーフ電子手帳とのデータ交 
換可能(別売の通信ケーブル CE -200 
しが必要) 


他のソフトを起動する前に、この Sta 
tionery PRO -68 K を一度起動するだけ 
で、他のソフトを実行中にも「スケジユ 
ール/住所録」など多彩な機能をワン 
タッチで使用できますシャーフ電子 
手帳とのデータ送受信も実現（別売 
の通信ケーブル CE -200 L が必要） 




■ CZ -226 BS 摞準価格29,800円（税別） _ CZ -220 BS 橾準価格58,000円（税別） 


自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備した力ード 
型リレーショナルデータベース。 


入力の手間を軽減するヒストリー 
機能を装備した、コマンド型リレー 
シヨナルデータベースです。 


CARD PR068K 用システム手制フィル集 


■ CZ -241 BS 摞準価格9.800円（税別） 


BUSINESS 


■ CZ -212 BS 標準価格68.000円(税別) 


CARO PR068K 用活用フォーム集 


■ CZ -242 BS 檷準価格9.800円（税別） 


スプレッドシート（表計算）、データ 
ベース、グラフ作成機能を一体化 
させた統合ビジネスツールです。 



NEW PrintShop 


■ CZ -221 HS 標準価格19,800円(税別) 


オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームプ 
ロダクティピリティツール。 


グラフィックライブラリ VOL.1 


■ CZ -235 GS 檷準価格8.800円（税別） 


グラフィックライブラリ VOL. 


■ CZ -236 GS 摞挲価格8.800円（税別） 



■ CZ -257 CS 檷準価格19.800円(税別） 


Communication PRO -68 K のバ ー 
ジョンアップ版です。 MNP モデムへ 
の対応で、ハードフロー制御 （CTS 
/ RTS ) をサポートじ U 、 ます。 

※パージョンアップ対応中， 




SX-WINDOW verl.O 


■ CZ -259 SS 標準価格6.800円 (税別） 
複数の作業を同時に処理できる 
疑似マルチタスクや入出力装置の 
設定が簡単に行える多機能コント 
ロールパネルを搭載した本格ウイ 
ンドウシステムです。 IOCS コールを 
利用したソフトの処理速度を高速 
化する I 0 CS . X を付属。 



OS-9/X 68000 


■ CZ -219 SS 摞準価格29.800円 (税別） 
マルチタスク機能、リアルタイム機 
能を活かした使いやすく機能的な 
0 S 環境を提供します。 

»0 S -9 はマイク a ウヱア社の登録商標です: 


Human68k ver2.0 


■ CZ -244 SS 摞準価格9.800円 （税別） 
システムパフォーマンスをさらに高 
める処理機能を付加した Human 
68 k の最新バージョンです。 


THE 福袋 V2.0 


■ CZ -224 LS 標準価格9.980円（税別） 


Al-68K(Staff USP/OPS PR068K) 


■ CZ -234 LS «| I 準価格188,000円（税別） 



■ CZ -252 MS 標準価格28.800円（税別） 


MUSIC PRO 60 K (MIDI) 


■ CZ -247 MS 標準価格28.800円（税別） 


ソングライブラリ <101 曲集〉 


■ CZ -248 MS 摞準価格8.800円（税別） 


Sampling 



■ CZ -215 MS 橾準価格17.800円（税別） 


SOUND 


ICZ -214 MS 檷聿価格15.的0円（税別） 


MUSIC 




シューテイングゲーム 

ぐンインビー〉 
■ CZ -217 AS 
摞準価格7.800円（税別） 
◎ K 0 NAMI . 1988 



シューティングゲーム 

く 沙羅曼蛇〉 
■ CZ -218 AS 
標準価格 8.800円(税別) 
C K 0 NAMI . 1989 



ブロックゲーム 
くアルカノイド〉 
■ CZ -222 AS 
棵準価格7.800円（税別） 
OTAITO C 0 RP . 1987 



ドライブゲーム 
くフルスロットル〉 

■ CZ -231 AS 
棵準価格8.800円（税別） 
C'TAITO C 0 RR 1988 



スポーツゲーム 
く熱血高校 
ドッジボール部〉 
■ CZ -232 AS 
棵準価格7.800円（税別） 
©TECHNOS JAPAN C 0 RP . 1988 


m 


アクションゲーム 
くパックマニア〉 

■ CZ -233 AS 
標準価格7.800円（税別） 
ONAMC 0 



アクションゲーム 

〈ニュージーランド 
スト—リ ー> 

■ CZ -230 AS 
摞準価格8.800円（税別） 
C'TAITO C 0 RP . 1989 


v ■ 

1 / \ 

In^rrl 

■Liiiv''^iid 



スポーツゲーム 
く V ’ BA しし> 

■ CZ -246 AS 
標準価格7.900円（税別） 
C'TECHNOS JAPAN C 0 RP . 1989 


バイク レー シング ゲーム 
く スーパー ハングオン〉 

■ CZ -238 AS 
標準価格8.800円（税別） 
◎SEGA 1987 


ジェットヘリ•シミュレ_シヨンゲーム 

くサンダーブレード〉 
■ CZ -239 AS 
標準価格9.500円(税別) 
の SEGA 1987 


アクションゲーム 

くダウンタウン熱血物語〉 
■ CZ -254 AS 
標準価格8.800円（税別） 

© TECHNOS JAPAN C 0 RR 1989 


アクションゲーム 

くサイパリオン〉 
■ CZ -229 AS 
檷準価格8.800円（税別） 
( C)TAITO 〇 0 RR 1988 


Ej"] 


スポーツゲーム 
く熱血高校ドッジポール部 
サッカー編〉 

■ CZ -262 AS 

摞準価格8,800円（税別） 

> TECHNOS JAPAN CORP . 1990 


■ CZ -213 MS 標準価格18.800円（税別） 





















































































大人のゲ-ム r ピンボ-ル J には、アメコミが よく似合う0 


リアルな仕掛けがその気にさせる、本格的ピンボールゲーム第2 
弾がいよいよ登場！美女ルーシーをはじめ、キャラ、グラフィック 
など、画面いっぱい、まんまアメリカン•コミックの世界だ！マニアッ 
クな設定やマシンの動きは、キミに、ゲーセンを超えた興奮を味あ 
わせてくれる。アウトローを気取って、ジーンズに皮ジャンで挑戦し 

て〈れ！ 11月16日新発売定価7,800円(税別） 

対応機種: PC -9801 VM 以降 （5"2 HD ) PC -9801 UV 以降 (3.5"2 HD ) 
X 68000 ※要アナログディスプレイ ， FM 音源対応、要16色ボード 


— PINBALL 曜 BALL — 

「ピンボール•ピンポール」好評発売中！ 
定価7,800円(税別） 

対応機種： 

PC -9801 VM 以降 (5〃2 HD ) 

PC -9801 UV 以降 (3.5〃2 HD ) 

X 68000 

※要アナ□ヴディスプレイ • FM 音源対®、要16色ボード 



eXOn — 

ライフ•シミュレーション 

「ェグゾン」 

来春3月発売予定！ 




しぐアグドアら春 
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通信販売ご希望の方は、商品名、機 
種名、メディア名、住所、氏名、電話番号を明記の上、定 
価に消費税(3%)をプラスして、現金書留で下記までお 
申し込みください。（送料無料） 


SOFTEC 



プログラマー ( PC 98、 X 68 等）、グラフィック、 
ミュージック、企画のスタッフを募集中です 
ご連絡ください 


※㈣而ぢ货は X 68000 のもので 1 ； 

〒191東京都日野市日野 1161-1 力トレアマンション102 
日本ソフテック株式会社（ユーザーサボート係） 
TEL .0425-82-1502 FAX .0425-87-3991 










































レイトレーシングを尚速にしたい方へ。 

C-TRACE TP Ver .3.0 ¥298,000 

トランスピュータボード （T-800X1+4M) + /ソフト+、 

C-TRACE Ver.3.0 トランスピュータ版ソフトウェア\ ハード / 
68000 + C-TRACE Ver . 3.0 のスピードの''約 170 倍" 

80386+ C-TRACE Ver . 3.0 のスピードの''約 40 倍" 

♦対応機種/98版… P C 9801シリーズ、または互換機なら新旧問わず 
ほとんどの機補に対応。ただし、標準拡張スロットがない機糊には、 

装着できません。68版… X68000 全機砘 

★もっとスピニドを上げたい方へ…並列処理によってスピードァップ可能/ 
増設トランスピュータモジュール (1 TRAM ) ¥298,000 


★フルカラーフレームバッファ ¥69,800 
C-TRACE98 EXTENDER ¥128,000 
C-TRACE98 Ver. 3.0 ¥98,000 

C-TRACE68 Ver. 3.0 ¥98,000 

C-TRACE TOWNS ¥68,000 

C-TRACE NEWS Ver. 3.0 ¥530,000 
★C-TRACE98 TP Ver. 3.0 ¥298,000 

★C-TRACE68 TP Ver. 3.0 ¥298,000 

標示価格に消費税は含みません。★の製品は店頭販売い # w % , 

たしておりません。面接当社まで、お申し込みください。ノ、ーンヨノノツノ ^:1可中。 

クレジット可 _ 

•お問い合せ先株式会社キャスト 
〒158東京都世田谷区等々力 2-1-13 
TEL .03-705-1065 FAX .03-705-5224 






メタポ—ル•： 

有機的な質感を表現する事ができます。 
他の プリミティブと 論理演算ができます。 

ひ チャンネル機能•： 

ff チャンネルへの対応により、 

高度な合成作業が可能となります。 

ス n — プ機能： • 

I 度生成した画像の部分修正が 
可能となります。 

アニメ—ションへの応用により、 

作業の大幅な効率化が図れます。 

スポット光源への対応•： 

照射範囲の設定が自由にできます。 

さらに照射範囲の境界のぼかしも 
可能です。 

DOS—EXTENDER への対応… 
CPU が V 30 のユ—ザ—の方も 
使用できるよぅにノーマル版も 

バンドリング。(98版のみ) 

対応機種： • 

NEC PC 9801シリ—ズ 
EPSON PC 286シリ—ズ 
EPSON PC 386シリ—ズ 
シャ—プ X 6 8 〇 〇 〇シリ—ズ 

定価•： 

¥198 000 




Artdink 



XXBBOOO 

♦ 5—2 HD (3 枚組） 

12 月 7 日発売。 

標準価格9,500円 



忘れられない熱いドラマがある。 


陽が落ちるまで、夢中で千本ノックを続けたあの日の汗初めてライバルを制した、あの練習試合の涙。 




全国3,990校の頂点を極めるのは、君た。 


蒙鑲帘 


?♦寒川 千 


■■1 

气..手 


№8,,, LU 

広. -1 


そして、厳しい予選をくぐりぬけ、きょう、夢にまで見た甲子園の土を踏んだ 
さあ、球児たちの燃える視線が、あなたの采配を待っている 
彼らに栄光の優勝旗を抱かせることができるだろうか？！ 

感動の高校野球シミュレーションゲーム、「栄冠は君に j 

練習で選手を育て、試合で作戦を練り、約4000校のトーナメントを勝ち抜く 

監督としてのあなたの手腕が、忘れられない夏のドラマを誕生させる/ 


HHI 

富..,山 
* .. « «.'井 




* 3990 校とは第 71 回全国高校野球選手権大会の参加総数で t 
本ゲームも 3990 校登場します、 


It アートテ'インク 


〒275千葉県習志’野市津田沼21120 
TEL 0474 77 7541 ( ユーザサポート専用） 


•お買い求めは、全国パソコンショップにて。 

參通信販売（送料無料）をご希望の方は、住所•氏名•電話番号•商品名.檄種名•メディア名を明記して左記まで 
消費税3%を同封の上現金害留にてお申し込み下さい。 


(表示価格に消費税は含み i せん） 











































































NEW CONCEPT CREATIVE TOOL 



G •ツール 


FOR XXB 日 000 



7 


彩先端のアートキャンバスに彩り鮮やかに感性を咲かせてくだ 
さい。ザインの G= ツールは、単なるペイントツールにとどまらず、 
ゲーム デザインをはじめとしたひとつの作品を創造す る 上で必 
要不可欠なグラフィック•キャラクタ•背景作成のすべてを備え 




株式会社ザインソフト〒651神戸市中央区》辺通2丁目 2-10 新南泰ビル 10 F TE し (078)242-2855( 代表） 


■概要 


た新感覚のグラフィックツール。驚くほどの自由さと、戡細なクリ 
エイターの こだわりにまで アプローチした その コンセプトは、 あなた 
の感性を刺激せずにおきません。 


GR - EDIT モード 


zainsoft 


使い勝手に合わせて、自分； S のアイコンポード/) 


マウスの左右に機能定義が可能 


BG - EDIT モード 


坩抽チェックのほか、背累と重ねてのチェックも可能《 
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本格 ホラー RPG ゴース ト 八ンターシリーズ# 1 

ラプラスの魔 

原作安田均 音楽小坂明子 


©Kadokawa shoten/H.YASUDA & Group SNE 
マークはアスキーの商標です。 


•角川文庫•コンカミックス•ビシネスァスキ- 


♦棵準価格に消費税は含まれており i せん,,お貢上げの際に別途消 
簧税をお支払い下さい。 

♦通信肽光ご希望の方は、住所•氏名.霣話番号•商品名.槪櫓名. 
メディアを明記の上、現金書留または M 便搛趴大阪 8-303340) に 
てお申し込み下さい。送料は無料ですが、標準価格に消費税の 
39〇を加えた金額をお送り下さい。 


Humming Bird Soft 

株式会社エ厶•エー•シー八ミンクバードソフト 

〒530大阪市北区曾根崎2丁目2番15号 



ユーザーズテレホン S 大阪 08(315)8255 

平日の午後1时半か^6時の間は、お問い合わせに苗接お答えします 
その他の時間と土 •日•祝日はま5ま524時間II音てきるテープサ-ヒスてす 



UB 日 000 

近日発売ガ 
























はじめからひとつひとつステージをクリアしていくのが、ほとんどのアクショ 
ンゲームの形態クリアするたびに難度があがってなかなか先のステー 
ジにチャレンジできないそこであきらめてしまったり、「だから、プレイした 
くないんだ、苦手なんだ」という人もいるだろう,,この課題に取り組み、解決 
したのが、ステージ•セレクション•システム、略して S « S * S 。 8ステージの 
どのステージからでもプレイ可能。好きなように選択して楽しめる。 
だからといって、初心者のゲームと勘違いしては困る。「アクションゲーム 
は正攻法にプレイすべきだ」と思っている人には、難度を非常に高く設定 
した 「 HARD 」 を用意している，，どのくらいのゲーマーが最後まで到達でき 
るか、楽しみだ 

★プレイヤーは、戦士、瓯道士、忍者の3キャラクターから選択 
ゲーム途中て一度クラスチェンジが可能 
★各キャラクターは、通常武器の他にオプション武器が3種類装着可能 
★ ジョイスティック対応 
★ FM 音源と ADPCM に対応 
★ゲーム中の全曲が聴けるミュージックモードあり 


IMI 


No Copy I 

こ®マ•ク ij I 
不法3ビ_ 

縝止クてす I 


■通信販売をご希望の方は、現企窬留で料金と商品名•機樋名と m 話番号 
を明記の上、当社宛にお送りく/:：さい。（速達希望の方は300円プラス） 


• T&E の 最新情報が わかるテレフォンサービス 


Phone052-776-8500 


Technology & Entertainment Software 

，八厂 snF 丁 

株式会社テイーアンドイーソフト 

〒465名古屋市名東区®が丘彳810 PHONE : 052-773-7770 






















::: ：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：：•；.,.,；!：：：：：： 


週刊テレホンサービス実施都市【北海道地区】札幌〇11( 24 〇 49 〇0【東北地区】秋田01 88 ( 24 ) 7 〇00【関東地区】東京〇 3 ( 262 ) 9 11〇【北陸地区]新潟 
【間西地区】大阪 06(334)0399 【四国地区】松山 0899(33)3399 【九州地区】福岡 092(715)8200 大牟田 0944(55)4444 志布志0994 (72) 0606鹿屋0994 (44) 3977 
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あぁぁぁ：〜っ、か〈も怒ろしき世界よ.。 

二度とヾ私の知性を乱してくれるなとあれほど頼んだのに、 
再びその滑稽な姿_かたちを現した 4 v , •. 

しかも、ゲームセンターで我が物顔をして•いた • 

そのまんまの容姿で:はないか。 • 

こごまでデって.しまったのかというパロデ r ウズ倫理委員会の 
ささやきを縦横無尽に交わ.しながら、 

ほぼ完全なる移植にむけ着々と進攻している。 

X 6’8 だがら、よけいにこわい。 

もうプレイヤーは体当たりで砕けちるしかないのだろうか。 

















































































































































































































































































ク KONAM! 


I 刊テレホンサービス実施都市【北海道地区】札幌〇11( 24 〇 49 〇〇【東北地区】秋田〇丨 88(24 ) 7 〇〇〇【関東地区】東京〇 3 ( 262 ) 9 丨|〇【北陸地区】新潟〇 25 ( 229 )丨 m 
W 两地区】大阪 06(334)0399 【四国地区】松山 0899(33)3399 【九州地区】福岡 092(7 1 5)8200 大牟田 0944(55)4444 志布志 0994(72)0606 鹿屋 0994(44)3977 


タイやル 





H 6 B 000 に登場 


感動の 


「野球ゲ—ムに革命を！」これが始まりだつたリアリティをど 
こまで追求できるか.だれも考えつかなかつた 映像とは？ 今 
ここに、技術と遊び心の髄を極めた新しい野球時代が訪れる 
その名は生中継68アングルはテレビ実況中継そのもの.体 
を乗り出し、手に汗にぎるあの興 S がお茶の間を大スタジアム 
へと 変えてしまう野球にシ— K ンという言葉は消えるだろう 


け株式会社 

社/〒101束京都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店/〒561大阪府豊中市庄内栄町4丁目23番18号札视営業所/〒060札视市中央区北1条西5丁目2番9号福岡営業所/〒810福岡市中央区天神2丁目8番3〇每 
























宇宙野望だげ技配できなし、 伝説 II だ。帝国軍の若き天オライン八ルト、そしてヤ 

宇宙暦796年、銀河系はゴールデンバウ厶王朝が支配ン•ウェンリーの熱い闘いが、再び始まる。星系マツ 
する銀河帝国と、その専制政治に反対する自由惑星同プは従来の4倍、3□グラフィックによる戦闘シーン 
盟の両陣営が激しい戦闘を繰り返していた……。圧倒など、あらゆる面でパワーアップされている。田中芳 
的支持を得た「銀河英雄伝説」を遥かに凌ぐスケール.樹原作の大人気スペースオペラ「銀河英雄伝話 J 」。宇 
で、今新たな伝説が生まれようとしている。銀河英雄宙の歴史を変える闘いは、ここに始ろうとしている。 



銀河英雄伝説 B X 6 BD 00 シ0—ズ11月30日発売 0 ¥9.日〇〇_ 


參 5 2 HO (4 枚組） # XB 80(]0 専用クラフィック鲁2重スクロ—ル參[\/1101音源対応 
鲁 FM 音源. ADPCM 対応參 HMS(HYPER MOUSE SYSTEM ) 搭載 


イラスト加藤直之 c -1890 BOTHTEC 〇199〇 QUE 3 T C - I 99 Q Micro Vision cig 昍田中芳樹-确問 *(£ • 徳間ジャパン•キティフィルム 


Bothtec 


iCJKJi n I G し•ボーステック•ソフトウェア スタッフ 募集 グ—厶麵•プログラマー•音楽担兰 

株式会社クェスト(旧ボース^ 1 ック株 k 会社）亍158東京都世田谷区用賀218 8 TEL.03 708 4711採用係連絡先 TEL：03-708-471P 
























■ : 




ザ 





% 

港 

た 

ち 

よ 

/ 


新たな挑戦の幕開けが迫る！ 

■世界をそして日本を IW の^こ巻き込んだリアルタイム RPG 「ダンジョン 
マスター j その嫌篇が»ってきた！「ロード•カオス j を倒し世界(こ平和と秩 
序をもたらした興者速…しかし「ロード•カオス j は生きていたあの時、 
彼 WJ 5 に自分が勇者達に倒されることを知り、秘か(ポしいダンジョンを作っ 
て悪の力を蓄えていたのだ 

■アニメを使ったイントロダクション、 FMSh 源対応(こよる音楽とサウンド、 
チャンビオンの顔を自由に書き摸えることのできるキャラクターエディット機 
能、さらには日本版 tt 自のブレイヤー在地を一目で表示するマップ表示機 
能销し t ゝ魔法 ( Oifl / lO / ょと熱中度さら口”ーアップ 
■前作で育てた勇者をそのまま使って冒険 I こ旅立つもよし、新たに用意された 
勇者を編成してダンジョンに向かうもよし、ドキドキしながらこの契奮を味わ 
って下さい前作以±の難しさとおもしろさだけはします 


• ■ダシ分マ參カオス©逆襲 

f 匯12月中旬発売 X 68000 版,¥9,800(税抜） 


〈注： 24 KHz モード対応モニターならフル围面*示> 


C 1990, SOFTWARE HEAVEN, INC./FTL GAMES. LICENSED THROUGH AN AFFILIATION WITH J.P. INTERNATIONAL. C 1990 VICTOR MUSICAL INDUSTRIES, INC. 


発売: e タタ-音楽産業核式会社 








かもが)の^ 

_* 興の迫力 T 觸開する変化に富んだ全10ステ_ジ，， 

■各ステージ毎に武器 （5 種黷)の iH 択、ステージの解脱の 
表示をし.その間のブログラムのロードにより途中のデ 
ィスクアクセスがなく.スムーズにブレイできます 
■大型エネルギー.ゲージ，スコアー.ゲージの採用によ 
る迫力ある戦闉がたのしめます 
■戰閫中のスピード変更機能搭載による状況に応じた〇機 
応変の戦いを実現 

■快感のテーマ曲ほか全20曲収鎳内蔵音潭に加えて MIDI 
音湎にも対応迫力のサンプリング効果音も搭 K 


• X - 68000対応 ¥8,800(税抜） 


11 月 発 2 売 3 日 


通信当社の商品をお ia くのパソコン シ a ッブてお竹い求めになれない埃合、商品？,、味 注所、 氏名、屯 IS 番号を明 S 己のうえ、下奶⑽1て 
販売定価プラス3%消龍分を说金害留にてお申し込み下さい（送料無糾〒丨5彳棘都力谷区千纪ヶ谷之か⑴ヒクター/V氣库黎彳 U 通岱狀制 W 











宇宙が理性を挑発する 


STORY 

wmmHs シュウァルツシルト銀河外縁部シ□星団には大小さま 
八， uima か林立していた：。そして、物語はシロ星団の南西部に位 
•ル j 6りンクリ1団”から始まる。時に KGD 星域に遊学中であ 
パ•り""太子は、惑星ウーリィに行幸中の父王の暗殺、 
r しぐ:, W ウ ー U ィの反乱という相次ぐ凶報に、急ぎ帰国の途につ 
い/...そして慌/:だしく即位式を滴ませた後、反乱鎮圧と父王の 
仇 V 版し6 • h に朝王の威信を賭けることとなるのである…。 





シュウァルツシルト • XB 8000 版 
12月上旬発売予定。 


■通信販売(送料無料)のお知らせ 
エ画蛍スタジオでは通信販壳をしております。 

ご希 a の方は、品名 • 機種名•住所.氏名 • 電話番号を明記の上、3%の消費税を加算して現金書留でお申し込み<ださい。 




リィ性を持:)たドラマティックなゲーム展開 


1•ヴ: P ルツシルトの最大の特徴は、そのゲームシステムにありま 
to 単なるウオーシミュレーションではな <、ゲームを進めで,いぐ 
;したがつて、次/7に新たな目的が現われ、プレイヤーは知らず知 
6すにゲームのシナリオ|こ引き込まれてい<という、ドラマティツ 
クなゲーム展開が魅力の、 SF シミュレーションゲームです。 


雜_繼||ォ 


'n 

♦釋. 


ゲームのおちしろざはジナリオで決まり渎す。軍事行動ご把交政事 
調査.研究、 st 希'運鱗._藥取り.弓 I きといつだ戦略要索を完齄 p 多 
ミ.ユレート。ジ5ユレ_'ーシ s .ンゲつムの面白さを徹底的に追求しだ 


拜極のゲームシナリオです。 

.'よ驗 

kl' 





SCENARIO SIMULAIION GAME 



■開発スタッフ募集のお知らせ 

ブロクラム • アシスタントブ□グラム • ゲームデザイン，グラフイツクのスタッフを募集中です。 
御邋絡 < ださい。 


KOGADO 

Software Products 


〒162東京都新宿区市谷台町11 
TEL . 03-353-7724 


霣料 M 求券 
OhlX .12 角号 












































IDI 対応 


全方向スクロール、 

ロボットシューテイングの極 


アーケード版アトミックロボキッド、 
X 6 日000に登場！ 

'90 年年末、つし M こその全貌を現わす。 


niomic 


アトミック•ロボキッド 


_〇-_ 


12月 

発売予定 


2 XXX 年、核戦争の難を逃れた少数の人々は、地下に 
て放射能の嵐がやむのを待ち、地上に出た。しかし、人々の 
DNA (染色体)は、わずかに残った放射能によって破壊され、 
人類は自分達の子孫を残せな < なって.しま5。トミタ博士は、 
'.わずかに残ざれた人々をシェルターに冷凍保存し DN A 正 
常化のプログラムを開発する。ところが、シェルターに向かう 
ロボキッドが動き出す直前に博士は、死んだ。自分の目的も 
解らずに、目覚めたロボキッド。…•’…はたして、ロボキッドは 
人類を救う事ができるのか7 


X 昍対応 5"-2 HD 

•口ーランド社 
MT-32 、 CM32L 、 CM64€±W0 
MI □ I ィンターフ ； r イスボード C - Z -6 BM I 
又は、 SACOM 製 SX -68 M が必要です。 


標準価格8,800円 


copyright 

◎UPL 




THE PlEDEBlINElt !) HOMICIDES //2 f 


一人の少女の下に今、 
遥かなる真実を紡ぎだす。 


密林深く眠る失せし文明に、 
蘇る血の運命。すべての謎は、 
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* 摞準価格には消費税は含まれておりません。 

株式会社 システム サ コム 
〒130東京都噩田区両 EH 4-38-16 
両国桜井ピル 4 F 

八ードウエア部 03(635)5145 
ソフトウェア部 03(635)7609 


V 



アーケードフイ ― 1 ルド旦言// 


1 ティング 


“？ 


ジェミニウイング 
才 U ジナルブルゾンブレゼント!！ 

通信販売でジェミニウイ 
ングをお買い求めの方、« 

先着100名様に限0オリ 
ジナルブルゾンをもれな 
くプレゼント n '^ sj ^ 

お申込は、現金書留に商品名、住所、氏名、 
電話番号を明記の上判,064 (税込み） 

を当社までお送り g ノ 


詹 


レ\胡，「17ア〜 VS \ LA ( N ^ V 7•で 

X 68000 対応 5〃-2 HD 

_ 口ーランド社 

MT -3?、 CM 32 L 、 CM 64 完全対応 
MIDI インターフェイスボード C - Z -6 巳 Ml 
又は、 SACOM 製 SX -68 M が必要です。 

標準価格8,800円 'otecmo 







































動老 


r.n 心 :，，^^^^ 


.. :磬 H 述 

产パ • ••:.. :. .4: ン4ン濟， r 翁\ど沭^ 

，：:り:: 7 m ， 


：' 西暦 2089 年、オゾ句 ih^ 辞壤 (：： よる環境悪化 av、 人類は滅 t の危機(こ瀬してい％ 


:め事鵷夸豪慮 um 国句辑導者ル世界淳含軍を攀立:解レい環境下にも耐えうる人伴の研宄湖発に乗}■族 H . 

レ t 、 つしオテクノ勾玢 一 0 却こよって、強作人 m 実現させたやであるこ 々が二トニ w 游^■_， 


:……肩の目昀は、.軍隊を組織し人類を支配すること t あ々た:/ 

:;- ひとりの禅化人間を送り出した。 


v ! レ令;汰雄め撕.土辦續卜 ㈣ 紙. 々戌,;: 


v で，，へ：••.•で：ハ* w %,…疒，’ W : - y . * j 1 •.ぺ.パ/’..、.、 .• ,•.•>. 、... ベ/ V . y^JrX 

••大八氰アーケード ? ゲ^;からの移抽/•シュ V . テ4シ ;^ b 興 •+ アクションの一体!§》馨7^.リカシ td | タク調の美しい画面/0.ア4；_ メのように派手に動く…_ 
.ド迫カデカ•'キラ/•.薄化彳こ富んだ客、ッシ与ンと個性あふれる敵キャラ/*必殺の一擊「ダ木チマイト•パンチ;.の佚:！ f /: 


，90年11月3な日発宽ノ /X68Q00 專用(和イスティが、キ-ホ - 卜対応州音源対ぬ’ pl 桃卢輔) 52 ¥技800(税別） 

.わ .•"*. .. 》 ..-■ > « • L -. 广一 .’■ • . •**»• • ** .• • 


〒 169 東京都新宿区北新宿 M - 16 松本ヒ^/ 3 号を F TE し 03 ( 371)3012 


• © 1989^ rBLi；KAIHATSU INC .. 


S T A F F 募集ガ 

企画、プロクラマー、デサイナー、サウンドクリエイター 
詳細は電話連絡にて。祖当秋山まて， 














特別付雄 



緊急事態発生.ダ 


20 xx 年、東西両陣営の対立を背 
景に、西側ムーンベースの大爆発が 
起こった。原因究明を急ぐ中、偵察衛生は驚くべき事実を写しだしていた。ム 
—ンベースのマザーコンピュータに寄生する妖しげな植物……。果してエイ 
リアンの侵略なのか。その時、西側の最新銳戦關機 OF -1 『ダイダロス』にス 
クランプル指令が下った。過酷なシミュレーションファイトをクリアした精銳達 
が、東西の壁を越え、地球を、人類を救う戦いへと、今、飛び立とうとしている。 



■ 

5”2 HD 2 枚組 


ジョイステック対応 

■難易度設定 (4 段階)可能 


フルオート連射機能内蔵 


X 68000 イメージフアイト 

1阴14日発売予定 
予価9,700円(税別) 



| アイレムファンクラフ会員费集中0詳しくは 06-534 H 060もしくはお近くのテレホンサーヒスまで0 

テレホンサービス 札幌 011-685-9131 名古屋 052-323-0270 

福岡 092-475-9400 東京 03-823-5130 大阪 06-535-0651 〒55〇大阪市西_波座?丁目?酬号西本 hh 川廳生ヒル I 3 F 


アイレム株式会社 





















エルフ待望の新作 RPG は、な、なんと SF ファンタジーだぞつ!! 


エルフ初 H フィールドタイプの RPG !! これまたエルフ初！ I アナログ16色を使用したビック 
なサイズの超美しいグラフィック I !と、とにかく戦闘シーンを見て、間いて、感じてください 
II — 目見たあなたは、エルフがこの作品にかける意欲を強烈に感じるでしよろ II モンスターの 
種類も膨大です I !細部まで書き込まれたモンスターを是非、見てください I !もちろん細部まで 
き込まれたのはモンスターだけじやありません。カワイイ女の子達の（あそこ）から（あそこ〕^? 
まで、丹念に南き込まれています I !今時、ストーリー、アニメーション、巳 GM がいいのはあ 
たりまえ II とにかくオープニングたけでも見てやってください II きっとゲーム大好き人間、つま 
0あなたの心を揺さぶる事でしよう！！もちろん、好評のオマケディスクもついています！！ 


X 68000 版 （5 インチ 2 HD ) 

11月発売予定定価6,800円 


レイ•カンは.エルフ初の本格的フィールドタイブの闩 PG です。スタッフが燃えに燃えて制作しました。 

レイ•カンでは1これまたエルフ初の16色アナロク表示てす。女の子の肌はあくまでも美しくきれいに、 
t ンスターは中問色をふんたんに使用し、よりリアルに描かれています0ご期待くたさい H 

戦關シーンも本格的です II 画面だけではわかっていただけないのか残念です。効果苜、ビジュアルに m を使 
いすきるほと使い、兒こいるだけでも楽しめるような_1(5:11シーンを作りました。 

モンスターの W •頌ももりたくさんです。次にどんなモンスターが出てくるか…ワクワク、ドキドキしなか 
らフレイしてくたさい,， 

エルフ技のグラフィックかさらにバフーアッフ II 16色のアナログはもちろんの中、キヤラクターたけでな 
く、尚ポにも力を入れて猫いています。もちろんメインとなるグラフィックは画面の? V 3 を占めるビックなサイ 
ス C す II 

アニメーションも今回は凝りました とにかくスタッフ ftJ で大きく⑽かそう II をモットーに作り上 

けました。 

今回も好,沖のオマケティスクがついています， ,（ オマケディスクとは7 =向分が今までクリアーした所までの 
ヒシコアル（ちなみに女の子のお楽しみ画面がメインです。）を何度でも芋料に兇れるモード）です,.， 

9 fl 、 Xfiflf )(】 n 版で3枚組、 B 8 版では8枚組（予定)、 MSX 版では6枚組（予定）というゲームサイスで、お個段 
かな、なんと B . H 00 円 H _ そう、エルフでは一人でも多くのお客様に、（レイ.ガン）を楽しんでいたたきた 
いのです n 


『 RAY ， GUN オリジナルテレフォンカード j と、とつ 
てもフアニーな、エルフのロゴ入り「マッチ型電卓」を 


セツトで先着400名の方にプレゼント致します。ご応募 
の詳細は、製品のマニュアルをご M ください。 


通信販売をご希望の方は… 


•現金書留の壩合 ...... 

商品名、機種、メディアを明記の上 
エルフまでお送り下さい。 
♦郵便振替の場合…… 

郵便局の振替用紙に商品名、機種、 
メディアを明記の上、口座番号 

東京 3-1 91196 

エルフまでお申し込み下さい。 



〒1 B 9 東京都新宿区北新宿 1-^-5 




























全國 


圆 


SHARP 認定 
PRO-SHOR 




(TEL) 

03- 


770 - 8855 


SHARP のことなら 
なんで f おまかせ// 


SHARP X 昍000シリーズセツト 


■アフターサービス万全のサポート体制 

拳下取•買取は霣括で見積りしております。資任を持って下取 
りさせて頂きます。 

♦ご注文、お問合せは…。午前10時から午後7時まで 
参商品のお届けは…入金後、即日発送致します。 

■TEL ， FAX のお見積 OK" 

■低金利クレジ ッ トをこ•利用下さい。 

► 11-15 〜 12.14 

ボーナス•シーズン大徳買セール/安く値切ってネ。 

お電話下さい。®価格をお知らせいたします。 


流通事情によ D 、 広告表示価格は、 

お安ぐ&る場合がありますので、ドンドンお電話下さい。 



CYBER STICK 


fc BCZ-8NJ2 oa ランド 特価 

" (定価 ¥ 23,800) ►¥ 18,000 

■ 

MIDI インターフヱースポード 

サコム（定価¥ 19,800) 0A ランド特価 

■SX-68M 15,800 

* X68000 専用 純正コンパチ 


X68000 EXPERT II 

♦〇 Z-603 〇-巳 K/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20枚 


•次代のインテリジェンス = SX - WINDOW 搭载.グ 

X68000EXPERTII-HD 

CZ-6I3C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20枚 


定価合計 

¥453,00 

クレジ 
ツト 



12回 

¥30.10〇|24回 

¥15.900136 回 

¥11.000 


¥563,000 

12回]¥37,40〇124回 |¥19.80〇]36回わ3.7001 


翻 00 PRO II 

• CZ-653C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20枚 
定価合計 

¥400,000 

クレジ「 

ツト 


參 SX-WIND0W 塔載// 


120 

¥26.600 24回 

¥14.00〇|3615] 

¥ 9.70〇[ 



X68000PROII-HD 

♦〇 Z-6630- 巳 K/GY 
參〇 Z-605D-BK/GY 
• MD-2HD 20枚 _ 

定価合計 

¥510,000 

m 900124固 7.9001 も回]¥12,40〇1 


X68000SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI インターフェース装備 

• 80MB ハードディスク搭載 

• 3M 日大容置メモリ装備 
•高解像度グラフィック 


♦ SX-WIND0W 塔載•ヴ 



X68000SUPER-HD 

❿〇 Z-623C-TN (チタン） 

籲 CZ-6I3D-TN (チタン） 
MD-2HD 20枚 _ 

定価合計 

¥633,000 


クレジ 
•ント 


12回 

¥42,100 

24回 

¥22,300 |36回 

¥15,400 | 


セットで購入のお客様に、デイスケット （10 枚）、ゲームパックサービス中.グ 
さらに、期間中ゲームソフトが1本付きます。詳しくは、お電話下さい。 


SHARP フリートツフ 。パ- 

- ソナルコンピュータ | 

■AX286N-H2(MZ-8376A) 

©Business Mate 

⑥優れた拡張性 

標準装備 

_ ⑦ SP システム 

_)MB.HDD H 

標準装備 

③フリ-トップサィズ 

W 定価 ¥398,000 

④世界標準 AX 仕様 

W 大特価.グ 

⑤内部専用スロット 

w 電話で値切ろう.グ 


周辺機器 コーナー 


プリンターセツト コーナー 


0CZ-8PG4 (GY) (48 ドット/カラー対応/ハガキ可能) 
定価¥ 99,800 …… 特価 M 645800 

② CZ-8PK 10 (24 ピン漢字プリンタ ー 136桁） 

定価¥ 97,800 …… 特価 MTSrOOO 

③ CZ-8PGI (24 ピンカラー漢字ブリンター80桁) 

定価 ¥ 13〇,〇〇〇 •••特価 

④ OZ-8PG2 (24 ピンカラ-漢字プリンター 136 析）. 
定価 ¥ 160,000 •••特価笔12^〇〇0" 


モデム 


OA ランド特選品♦グ 


IIO -735 X ( 定価 ¥248,000) 

參カラーイメージ 

特価 


X 6800(] 用 周辺機器 コーナー 


オムロン MD - I 200 A III . 

MD -24 FP 4 II . 

MD -24 FP 5 II …… 

MD -24 FN 4. 

MD -24 FN 5. 

MD -24 FJ 4. 

MD -24 FJ 5. 

MD -24 FS 4. 

MD -24 FS 5. 

PV - A 24 VM 5. 

PV - M 24. 

COMSTAR 2424/4 - 
COMSTAR 2424/5 • 


アイワ 


NEC 


¥14,500 

¥27,500 

¥29,800 

¥28,000 

¥31,300 

¥31,300 

¥34,500 

¥28,500 

¥34,500 

¥32,500 

¥28,800 

¥28,800 

¥33,500 


2,500 

1,000 


0 CZ -6 VT 1 (カラーイメージユニット） 

定価 ¥69,800 . 特価¥ 52,5 

(2) CZ -8 NS ) (カラーイメージスキャナー） 

定価 ¥ 88,000 . 特®¥141,1 

®C2-6BM1 (MIDI ポード） 

定価 ¥26,800 . 特価¥ 20,500 

® CZ -8 NJ 2 (インテリジェント•コントローラー〉 

定価 ¥ 23,800 . 特価¥ 18,000 

® CZ -6 TU ( RGB システムチューナー） 

定価 ¥33,100 . 特価¥ 25,000 

( DCZ -64 H (增投ハードディスク） 

定価 ¥120,000 . 特《¥ 90,000 

⑦ CZ -6 EBI (拡張 I / O ボックス= 4スロット） 

定価 ¥88,000 . ««¥ 66,000 

( DCZ -6 BP 1 (数值演算プロセッサポード） 

定価 ¥ 79,800 . 特価¥ 60.000 


■ 1-0 DATA 増設 RAM ボード 

• 1 MB 增設 RAM ボード • 2MB 増設 RAM ボード 


PI0-6BEI-A 

定価 , 

¥25,000 i mm 


PIO-6BE2-2M 
定価 
¥50,000 



籲 4MB 増設 RAM ボード 
PIO-6BE4-4M 

定価 

¥ 88,000 - ' ?；| 


特価 ¥19,000 特価 ¥36,300 特価 ¥64,000 


① PA- 9500 mgM 

. ►大谢 i"TEL 下さい 

② PA- 8500 描诹刺 
…… ►大特価 ¥15,000 
©PA-7500 段 . 观獅 
…… ►大特価¥12,000 

• S に® W ございますので.辟 S に TEl / 1 ■さい， 


OA ランド今月の大4玉//=超八級中古品 


◎1 年間完全保障、新品同様(美品）=お問い合せ下さい。 

■ super - hd セット bc 卿 auaa 

GZ-623C-TN + CZ-6I3D-TN (定価 ¥633,000) “… ►特価 ¥445,000 
■ EXPERT - II セット 

CZ-603C-BK + CZ-605D-BK (定価 ¥ 453,000)..… ► 特価 ¥310,000 
■pro II セット wmni^va 
〇 Z-653C-BK + CZ-605D-BK (定価 ¥ 400,000) ••… ► 特価 ¥275,000 


OA ランド推奨周辺機器 


新製品周辺機器 


ISX-WINDOW 


I 光磁気ディスクユニット _ SCSI ボード 


(CZ-6M01 

(定価 ¥450,000) 


• CZ-6BS1 

(定価 ¥29, 800) 


特価 ¥360,000 特価 ¥24,800 


■XBAStoC 
CHECKER PR068K 

• CZ -260 LS (定価 ¥9,800) 

特価¥8,000 


■ CZ -6 BV -1 BCZ -245 LS 

( 次代イガリジェント • ソフト）（ビデオボード） （ C- コンパイラ） 

t 多機能コントロールパネル搭載の t ビデオ出力ばテレビ標準 細《— ■ •ソー; a —ドデバッガをはじめ、 

本格ウィンドウシステム。信号、拡强1/0スロット使用各種開発ツールを強化。 II 版 

lij S «v 21 ,ooo S 

特価 ¥15,800 特価 ¥34,000 


定価¥6,800 

特価¥5,100 


通信販売のご案内 

- 全国通販- 

[j 銀行振 込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
普通 No.11 63457 ㈱オーエーランド _12 月よ り 年内無休 . ベ / 

H 現金帑留で 送金されるお客様は電話番号と商品名、数量を明記じ r 同封じ c 下さ 
い。 ■ク レジ トでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご言己 
入の上返送じ r 下さい。2〇才以上の方は、原則とじ c 保証人不要です。クレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます。 



クレジット表 


3 回 


晒 

4% 

to 回 

5.5% 

12回 

5.5% 

15回 

8% 

1胭 

10% 

20回 

11% 

24回 

11.5% 

30回 

15.5% 

36回 

16% 

42回 

20.5% 

48回 

21% 

54回 

26.5% 


27% 


讎オー•エ冰 

〒 150 東京都渋谷区円山町 20-4 第 5 日新ビル 1 F 

® | 〇 3) 77 〇 _8855 ^ ㈣ 77 ™ 

閭東エリアの送料は、1個につき¥1,000で1"。 

★全商品保証窨付。専門のアドパイザーが、お客様のニーズに対応しま t 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきま尤 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、10月下現在です。 



































































































































ちゃんと/ソコンした t 、人の。 

TSUHCUJVIO 



近日 OPEN 予定 


うわさのパソコンロフト「ツクモパソコン本店」オープン 

日本で初めての総合カメラ専門店「ツクモ AV/ カメラ館」はオープンセール中 

PRESENT ックモ全店で 1 万円以上お買い上げの方先着 1 万名様に越智静香チャンのフ a ッピ—カレンダ—をさしあげます。 
静香チャンに会おう！12月24日(印 PM 1:00 〜 AV / カメラ館 5 F のイベントフロアにて越智静香チャンのサイン会が開かれます。 

2 KJ モ / PJ 3：! 本店 aa ^ AV / jj *5 ii 

〒101東京都千代田区外神田 1-9- 7 S 03-253-5599 〒101東京都千代田区外神田 1-1 1_ 3 003-254-3999 



：) しピュー勺て々リス*?スカード S 年賀状它〇ウ C ? 

CHARB ) 台/数/限/定 


★CANVAS PRO - 的 K 

( CZ -249 GS ) 定価 ¥2 S t 800 

• CANVAS PRO -68 K ドローグラフイツクライ 
プラリ Vol.VS . 定価各¥8^00 

★NEW Print Shop PRO -6 BK 

( CZ -821 HS ) ……定価¥13,800 


★24 ビンドットプリンタ （ B 0 桁） 

Happy 特価 F 5 ク，れ?ク 

(消費税別途¥1,1 94) 

★48 ビン熱転写カラー*字ブリンタ 
Happy 特価¥5ク'の?ジ 

(消資税別途 VI , 794〉 


光磁気ティスクユニット 

ソニー NWP -539 N (光磁気ディスクユニット）¥440,000 

シャープ CZ - BBS 1 (SCSI ボード） . ¥29,800 

SCSI ケーブル . V 5,000 

_光磁気ディスク . サービス （¥30, 000) 

合計定価¥509,800 
Ha ppy 特価 y ジ fV ククク (清*税別途 v 12,24。〉 

クレジット例 (48 回払•税込)初回 ¥13. 110 + 月々 ¥11.300 X 47 回 




CZ -853 C 定価 V 285.000 
CZ - B 63 C 定価 ¥3957000、 

CZ - B 03 C 定価 V 33 M 0 L 
CZ -613 C 定価 V 448 r 000 



CM -32 L . V 69,000 

SX - B 8 M . VI 9.800 

Musicstudlo Mu -1 vi 9,800 
合計定価 V 108,600 
Happy 特価 V 打 iOOO 

(消費税別途 V 2.64 0) 

クレジット例 (18 回払•税込） 

初回 V7,223 + 月々 V5,600 XI7 回 
¥ r Musicstudio PRO-68K VI.I』 又は 「MUSIC 



PROS 
EXPERTS 
SUPER EH] 

本店オーブン記念特価にて 
提供中./ 

是非おたずね下さい。 


CM -64 . VI 29,000 

SX-BBM . VI 9,800 

Musicstudlo Mu-vv 19.800 
合計定価 VI 68,600 

Happy 特価 V / 3^/000 

(消費税別途 VM. 140) 
クレジット例 (24 回払•税込） 

初回 V7,603+ 月々 V6.900 X 23回 
K(MIDI)j のソフトに変更の場含にはV8.000プ 


ラスになります。但 L、 これらのソフトがパージョンアップされた場合には変更する場合がございます 3 

I はなうたくん CP _ 40_. 定価 V'SSrOOO 

• MIDI キーボード•コント a - ラー PC -200 定価^那,000 


追加オプション機器 


一流*カーイメージスキヤナ 

^ (消資税別途V3.84 0) 


(消資税別途V3.84 0) 

ビデオボード 

CZ-BBV1 

定価 v ^ i T ooa 

カラーイメージユニット 

CZ-BVT1 

定価妗69「800 

r ッサボード 

-BBP1 

定価 ¥79 t 800 


数価演算プロセ •> 

CZ-BBP 


Z.s STAFF 

PRO-6BK Ver 2 

Happy 特価 V 你 5 如 

(消!!税別逢¥1,479〉 
マジックパレット 

Happy 特価 V76 がジ 

(谓資税別途 V 504) 

サイクロン Express 068 

Happy 特価 Vf5 , 茄ク 

(消贄税別途 V 2,499) 
デジタルクラフト 

Happy 特価 VU 如 

(消费税別途¥1,164〉 


★ SASI タイプ八ードディスク 
アィテック IT X 640 特価 W / f ジジ (清資税別途 ¥2,544) 
アィテック IT XBBQ 特価 V ダ (消資税別途 ¥2,994) 
(カラー：ブラック • グレー） 

★ SCSI タイプ八ードディスク 

アイテック IT X 的 S ….定価糾 28,000 特価 V /ジぞ,戊^ 
(消費税別途 V 3.06 0) 

アイテック IT X130S … 定価 1 ^ 58,000 特価 VV ぞ7/ク〇0 
(消費税別途 V 3,84 0) 

( CZ - BBS 1 SCSI ボードは別売定価 V29,80 0) 


一流メーカ-2400ボークラス4 @ 

Happy 麵 

た〜みのる E …… Happy 特価 

Communication PR 0-68 K Ver .2.0 定価 vhmoo 


❿•••愚 

PA-95 的 定価 ¥48. 000 

Happy 特価販売中/ 

PA -8 B 00 定価¥28,〇〇〇 

Happy 特価 か？ 

接統 ケープル CE -300 L 定価 v 2.800 
Happy 特価 V 之,5ジジ 


CYBERNOTE 

PRO -6 BK 

定価 V 49 t 800_ 
Stationary 
PRi 

-14- 


C compiler ESS® Hyper WORD 

PRO-B8K Ver.2.0 ハ 

定価 ¥44 8 肌 CARD PRO-BBK 
ev .mimAoia ， 定価 ¥29 7 800 

SX-WINDOW Kamikaze 

i¥6,800 Haddv 特価！ •'5J 




(ACE S PRO シ U —ズ用） 

1 M 巳増設 RAM ボード 
Happy 特価 WAW 仰*税別*環） 

2 MB 堆投 RAM ボード 
Happy 獅卜穸，扣ジ (淌賢税別* v 1.194) 

4 M 巳增設 RAM ボード 
Happy 特価 V •外,扣ジ (消*税別途 ¥ 2,094) 

防 4 茄•二成巧 

■;"大ア好口蘇 i " 

■ ーバル5;念夕-との提携カブ〒 

:誌驗盟ふ' 

ロナ ノ 士申 括ヲ糠 , , 


PRO " 881 ! 価 ¥ 14 , 800 - 定価 ¥6,800 Hap 口 y 特価 

!_ 0120 ^ 377^999 


m 


!■■■■■■■■ 




ツクモ通信販売 
フリーダイヤル 


商品についてのお問い合せは 
各店店頭又は 

S03(25f)99f f へ 




1 © iPQ 篛孕ク 


i 

I 

I 

I 


シャープ CZ-8 日 


贤孕彳忍多 mu 固 


H ° ap B py S 4| ill ^ 


奪) AM10:15 
〜 PM7:00 



ツクモは「ス-パ -X PRO SHOP 」 です。 


九十九電機 ㈱ 
〒101-91東京都千代田区神田郵便局私害箱135号 







便利で安心な通價販売 
通《 販売部 a 03-251 -9911 

ツクモ AV / カメラ鰭 ® O 3-2 B 4-30 的 (徂幽/ 川 名） 
ツクモニューセンター店》 03-851- 0087(担当/ 榷地） 
プモ5号店 Q 03-251-0531( 徂当/森） 
5履1 号 店 《052-2 B 3-1855( 徂齒 / 吉高） 
& ■ 2号店 S 052-251-33 的(祖 当/檷山） 


★表示® 格には消費税は 含まれてぉりません。 ★商品のご注文は在庫確認の上お願いします 0 

■ツ クモ札轎 0011-841-2889( 徂座/村井） 

力ード払し、 

通信販売ての 御 利用 カード、ツクモグ 
a — パルカード、 vip カード、セントラ 
:ル、ジャックス •! •御本人 梅より 電話で 
通信明光部へお申し込み 下さい。 

全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-25 卜9911へ 
お電話1本/ 

K 速日の指定もできます。 

クレジツト払い 

月々¥ 3 . 000以上の均等払いも 
頭金なし、夏•冬ボーナス2回 
払いも受付中/ 

現金書留払い 

〒10卜91東京都千代田区神田 
郵便局私書箱135号 

ツクモ通販センター Oh/X 係 

銀行振込払い 

事前に a で お届 け 先を ご 連 «下さい。 
富士銀行神田支店(普) No_894047 

ツクモデンキ 

各種 1 J ース払い 

くわしくは各店にお問い合せ 
下さい。ケースに合わせてご 
相锬にのらせて頂きます。 


電子手帳活用ソフト 


t シネスツール 


情報 1 ツール 


通酒ソフトウ 


SCSI ボード 


親気ディスクユニツ 


レデ T スク 


ュニクーシヨンツール 


メモ U —ボー F ( X 6 B 000 用) 


ーシックツール new フラス 


パ 1 JID 本 BOPEN/AIIID 本 B 2 FI こ X 68000 コ-ナーが移動してさらに充実/ X 6 B 000 フアンに応えます。 掲載商品 

▲ , 2万円以上 

! 趋鹄菡測淡 




各種新製品大特価販売中//:眸し < はお問い合せ下さい。 


NEC •エブソン•東芝•富士通•各メ—力—取り扱つています。 































































プリンタ ー 1 1 暗限定| (送料 ¥ 1 . 000 ) 

■ CZ-BRK8 (定価 ¥152.000) 

7£讀 ㈣ パ 11“¥49,800 

■ハカ干印字 OK . グ(送料•消費税込 ¥ 52,324) 


X 68000 シリーズ専用 
MID I インターフェースボー 
SX -68 M (サコム) 

(純生コンパチ)定価¥19,800 



X68000 用メモリーボード （I/O.DATA) (送料 ¥500)1 
① PIO-6BE1-A w^Q nnn i 

定価 ¥25.咖 ¥ 101000 

(送料•消黄税込 ¥19. 055〉 1 

SPIO-BBE2-8M , 

¢№¥ 50,000 . ¥ 005000 

(送料•消資税込 ¥38. 110) 

⑱ PIO-BBE4-4M orkr . 

nnn . HZI.Xl If I 


ジョイスティック送料 ¥500 
> X 1 PR 0 

定価 ¥9,500 ►特価 ¥7,800 
•ASCII STICK 

輪 v/ C om ^ n : へ 5〇〇 



> プレゼント中.グ 




24 回 


. 北网. 


し48回」 ？ ] 60 IB ]" ' 


電話にて、ドンドンお問合せ下さい.グ 
クレジット表には、出せないほどの価格です。 
メーカーさん、ご免なさい。 

ユーザーの方には大勧迎されそうです。 
今がチャンスです、ハイ。 



(送料•消贄税込 V 66,74 4) 





EXPERTII 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚〕 

•ジョイカ-ド 2 ケ}プレゼント中.グ 

EXPERTII-HD 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚"! 


EXPERTH 

A セット： CZ -603 C + CZ -604 D . 

I 12回 j 26.800 ! 24回丨 14.100 

©> セット： CZ -603 C + CZ -605 D . 

12回 28,300 24回 15.000 

‘〇セット： CZ -603 C + CZ -613 D . 

12 In ) 29.800 . 24回 i 15.700 

セット： CZ -603 C + CU -21 HD . 

厂12 回 厂 30.500 「24 回 T 16.100 

EXPERT II -HD 


. 定価 Y 432 . 800 ► 格はお貫艋下さい,) 

136回： 9.800 48回 7.600 60回！ 6.400 

. 定価¥453.000►特価（価格はお I . 

36回 10.400 48回 8.100 60回 6.800 

. 全価 V 473 ,000 ► 1■、価 （ fffi 格 U お霣姑下さい） 

I 36回 10.900 48回 8.500 60回 7.100 

. 定価 ¥486. 000►特価 （価格はお W . 

1 3619]: 11.100 : 4色回1 8.700 ' 60回： 7.300 


セット： CZ -613 C 十 CZ -604 D . 


. 定価¥542.800►特価（価格はお電蛞下さい,) 

112回丨 ？ 丨24回1 ? 

1 36回 1 

? 1 48回 1 1 1 60回丨 ？ 1 

■ B .， セット： CZ -613 C + CZ -605 D . 


. 定価¥563.000►特価（価格はお電話下さい） 

12回 36.300 24回 19.200 

36回 

13.300 48回 10.400 60回 8.700 

0セット： CZ -613 C + CZ -613 D 


. 定価¥583.000 ►特価（価格はお電話下さい） 


►ジョイカード2ケ 


( D ， セット： CZ -613 C + CU -21 HD . 定価¥596,000►特価 （価格はお霣肽下さい.） 

1 12 回丨 ？ 丨 24 回 ? T 36 回 I ? 48 回 「 ？ 「60 囬 ] ? \ 

PROI ! 

( A ' ，セット： CZ -653 C + CZ -604 D . 定価 ¥379. 800 ►特価 （価格はお電 IS 下さい<0 

I 12 回 「 ? 「24 E 11 f T 36 回 「 ? 148 面 「 7 「60 囬 1 f 1 

丑セット： CZ -653 C + CZ -605 D . 定価 ¥400. 000 ►特価 （価格はお電話下さい,:.） 

I 12回 I 25.100 24回 13.300 : 36回 9.200 48回 7.200 60回 6.100 

‘〇セット： CZ -653 C + CZ -613 D .. 定価 ¥420. 000 ►特価 （価格はお電話下さい」 

:1ヌ回 [ _? .24 回] ? I 36回 I ? !_48回し ? I 60回」_ ? 

D : セット： C 2-653 C + CU -21 HD . 定価¥433 . 000卜仂 価（価格はお*話下さい..） 

"~12 回 1 ? 丨 24 回 1 ? I 36 回 「 ？ f 48 回? 「60 囬 i ? 

PRO 11 -HD 

' A ' セット： CZ -663 C 4- CZ -604 D . 定価¥489. 800 ►特価 （価格はお電 IS 下さい J 

I 12 回 「 ？ 「24 回 T ?" F 36 回"] f 148 回 「 ？ 「60 B 1 T ? ~1 

‘日!セット： CZ -663 C + CZ -605 D . 定価 ¥510. 000 ►特価 （価格はお電 K 下さい J 

12回 32.900 24回 17.400 36 E 1 12.100 48回 9.500 60回 7.900 

( t > セット： CZ -663 C + CZ -613 D . 定価¥530.000 ►特価 （価格はお鼋話下さい‘） 

12回 ?一 24 PJ _ L ! 36回 ？ 48回? 60回 ？ 

かセット： CZ -663 C + CU -21 HD . 定価 ¥543. 000►特価 （価格はお電話下さい」 

12 回「 ? , 24 回 I ? 1 36 回 1 ? 48 回： ？ 60 回 ？ 

SUPER-HD 

< A ) セット： CZ -623 TN + CZ -604 D . 定価 ¥592. 800 ►特価 （価格はお霣話下さい」 

I 12面「 ？ 「24固 T ?~ [ 36回"] f 148回「 ? 「60商！ ? 1 

B セット： CZ -623 TN + CZ -605 D . 定価 ¥613. OOO ^ W 価（価格はお電話下さい') 

し2回 ?一 24® ? 360? 48回? 60回? 

CC) セット： CZ -623 TN + CZ -613 D . 定価 ¥633. 000 ►特価 （価格はお電話下さい。） 

I 12回厂40.700 T 24回「21.500 了 36回 14.900 f 48回 1 11.700 f 60 JS ] 9.800 1 

以セット： CZ -623 TN + CU -21 HD . 走価 ¥646. 000 ►特価 （偭格はお電 K 下さい J 

12回 ？ 24回 ？ 36回 ？ 48回 ？ 60回 ？ 


PROII 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚1 

> プレゼント中.グ 
•ジョイカード2ケ j 

PROII-HD 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚1 
籲ジョイカ-ド2ケ [ 


SUPER - HD 

セットでお買い上げの方に、 

•ディスケッ M0 枚〕 

•ジョイカ-ド2ケ f プレゼント中.グ 


BER STICK 

8NJ2 
¥23.800) 

価•グ 

500 (送料.消夤税込み ¥10570} 


i v 10 


EXPERT-HD 


《今月の限定おすすめセット》 


m^i ： 



アイ 

ジョイカード2イ固プレゼント中 

⑬セット： 

■CZ-612 + CZ-605D 

定価 ¥ 58 し〇〇〇 ...►特価 ¥359,000 


® セット： P&A 厳選 セット 

■CZ- 61 2C (ブラック） 
(本体価格 ¥ 466,000) 

㊉ 

■CZ-604D (ブラック） 

•モニター：スピーカー2個 
チルト台付 
(定価 ¥ 94,800)_ 




P&A 

超特価 


¥ 340,000 


©セット： 

■CZ-612C + CZ-613D 
定価 ¥6 〇し咖 ...► 特価 ¥372,000 

◎セット： 

■ CZ-612C + CU-21HD 
定価 ¥614 舞 " ►特価 約明 ,000 


■モデム 

© PV - A 24 VM 5 

(アイワ） 

_ MNP クラス 5 
定価 ¥44,800 

特価 ¥29,900 

(送料•消費税込¥31,827) 


■ 40 M •外付 HDD 

3 ©WD-40 

(ウインテック） 
•SASI 

參ケーブル 付 1 ^ 3 
定価 ¥ 102,000 

I 特価 ¥58,000 

(送料•消費税込 ¥60,770) 



限定 


送料、消費税込み 


台数限定 


X 68000 シリ- 


〜 PSA スペシャルセット=限定誌上販売// 


!NEW]X68000EXPERTII/II-HD & PROII/PROII-HD & SUPER-HD ( 送料 • 消費税込 ) 


11 / 15 ~ 12/14 


お近くの方はま 
本体単品で相 
ビジネスソフト笼 


超低金利クレジット OB 




❺％® 秋葉原で 


おなじみ C 



PSA 超低金利クレジットをご利用ください./ 


春本広告の掲戥の商品の価格については、消费税は含まれておりません。•営業時間= 平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日 祭 Aivn 0:00 〜 PM 6:00 














































































































Z*s STAFF PR 068 K Ver 2.0( ツァイト） . 

Zs TRIPHONY デジタノレクラフト（•ノァイト）. . 

テラッ，ンォ（/、ミング/、*ード） . 

KAMIKAZE (サムシング • グッド） . 

C&Professional Pack (マイクロウェアジャパン）- • 

Final Ver 3.2( エーエスビー） . 

C-comoiler PR 068 K Ver .2 CZ -245 L . 

CARD PR 068 K CZ 226 BS . 

C compiler PR 068 K CZ 2 丨 I し S . 

0 S -9/ X 68000 C 2219 SS . 

AI -68 K CZ 234 LS . 

THE 描袋 V 2.0 CZ 224 し S . 

SOUND PR 068 K . 

MUSIC PR 068 K CZ 2 I 3 MS . 

Sampling PR 068 K C 2215 MS . 

MUSIC-studio PRO68K 237 MS . 

MUSIC - PR 068 K ( MIDI ] 247 MS . 

Now-pnnt Shop 22 IHS . 

Communication 223 CS . 

Communication Ver .2 CZ -257 CS . 

C - TRACE 68 Vor .3.0( キャスト) . 

サイクロン EXPRESSo 68. 

G 68 K Vor 2 PRO . 

THE FILE PROFESSOR (ロゴシステム） . 

G ツール（ザインソフト） . 

た一みのる 2( SPS ). 

マジックパレット（ミュージカルプラン） . 

Hyper word G 厶 -25 IBS . 

•ゲームソフト 20 %OFF OK // (_ 部ソフト除〇 


••定価¥ 
••3：価 ¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
•定価¥ 
••定価¥ 
. 定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
-- 定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
•定価¥ 
••定価¥ 
• 定価¥ 
•-定価¥ 
-- 定価¥ 
••定価¥ 
• •定 fffi ¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
••定価 1 ！ 1 
••定価¥ 


58,000 ■►特価 ¥ 39,500 
39,800 岭 特価 ¥ 27,500 
19,400 ■» 特価乂丄 S , 0 4 0 
68,800 岭 特価 ¥ 45,500 
58,000 4 特価 ¥ 43,000 
38. 000 峰 特価 

44,800岭 特価 ¥34,500 

29,800 峰 特価 TEL 下さい。 
39,800 ■♦特価 ¥ 28,500 
29,800 岭特価 ¥ 20,700 

188,000 ■♦特価 TEL 下さい。 
9,900岭 特価 ¥ 7,400 

15,800岭 特価 ¥ 11,300 
15,800岭 特価 ¥ 13.300 
17,800岭 特価 ¥ 12,500 
15,800蛉 特価 TE ； し下さい,， 
28,800岭 特価 ¥ 20,500 
19,800 ■►特価 TE し下さい_ 

19,800 ■♦特価 ¥ 9.8 QQ 
19,800 岭 特価 ¥15,560 
98,000 ■►特価 ¥69,800 
98,000 ■♦特価 TE し下さい,， 
22,000 ■►特 
28,000 ■►特 
28,000 岭特 
17,800 岭 ■ 

19,800 ■♦特価 
39,800岭 特価， 



周辺機器コーナー（送料 ¥500) 


④ CZ -8 NSI . 定価 Y 188,000 ►特価 ¥145,000 

( S ) CZ -6 VTI . 定価 Y 69.800 ►特価 ¥ 54,000 

( OCZ -6 TU . 定価 V 33.100 ►特価 ¥ 25,000 

15.500 

26.500 
28,600 
60,000 


< p ； BF -68 PRO . 

< g ) CZ -6 BEI . 

(© CZ -6 BEIA . 

❿ CZ -6 BE 2. 

⑭ CZ -6 BE 4. 

① CZ -6 BFI . 

( J ) CZ -6 BPI . 

( g ) CZ -6 BMI . 

( UCZ -6 EBI . 

-MiAN-SlOO. 

(N)CZ-6SDI. 

◎bZ-8PC3. 

(© CZ -8 PC 4. 

CQ ) CZ -8 PG 1. 

(^) CZ -8 PG 2. 

($) CZ -8 PK 10 . 

⑦ CZ -6 PVI . 

◎IO-735X . 

V CZ -8 BSI . 

WPI 0-6 BE 1- A ( l /0 DATA ) 

……定価 ¥25.000 ►特® ¥ 18, 000 


定価 V 19,800 ►特価 ¥ 

•定価 V 35.000 ►特価 ¥ 

•定価 Y 38,000 ►特価 ¥ 

•定価 Y 79.800 ►特価 ¥ 

■定価 Y 138,000 ►特価 ¥107,000 
••定価 Y 49,800 ►特価 ¥ 38,200 
••定価 Y 79,800 ►特価 ¥ 

•定価¥ 26.800 ►特価 ¥ 

••定価 Y 88,000 ►特価 ¥ 

■定価 V 36.600 ►特価 ¥ 

•定価'/ 44.800 ►特価 ¥ 

••定価 V 65.800 
…定価 V 99.800 
•定価 ¥130. 000 

•定価 ¥160.000 
•定価¥ 97.800 ) 

••定価 Y 198.000 ►特価 ¥153,000 
•定価 V 248 . 000 ► 特価¥ 190,000 
•定価 Y 23.800 ►特価 ¥ 19,000 
I X PIO -6 BE 2-2 M 0 /O DATA ) | ( y ； PIO -6 BE 4-4 M ( l /0 DATA )_ 


61，〇〇〇 
20,300 

67.500 

28.500 
35,000 


P&A 超特価 
TE し下さ L 、 0 


••定価 ¥50.000 ►特価 ¥ 36,500 


••定価 ¥88.000 ►特® ¥ 64,300 


中古パソコンは P & A におまかせ.グ 


アイテム 

• HXD -040 (40 MB /23 ms ). 定価 ¥118,000 ►特価 ¥ 88,000 

• HXD -042( 増設用） . 定価 ¥128,000 ►特価 ネ 95,000 

アイテック 

• ITX -640(40 MB /28 ms ). 定価 ¥.158.000 ►特価 ¥ 83,000 

• ITX -680 (80 MB /20 ms ). 定価 ¥ 198,000 ►特価 ¥ 103,000 

• CZ -8 PC 3( カラー漢字 24 ドット熱転写プリンター） 

定価 ¥65,800 . 特価 ¥39,800 

• CZ -8 PK 8(24 ピン漢字プリンター 136 桁） 

定価 ¥152,000 . 特価 ¥49,800 

• CZ -8 PC 4 P&A 特選.グ(カラー漢字48ドット熱転写プリンター) 

定価 ¥99,800 . 特価 ¥58,000 

®MD-24FS5( オムロン) . 定価 ¥ 49,800►特価 ¥ 34.8 

⑧ MD-24FS7( オムロン） . 定価 ¥ 64,800►特価 ¥ 45,000 

(〇 コムスター 2424/4 (NEC). 定価 ¥ 38,800►特価 ¥ 28,000 

⑰ コムスター 2424/5 (NEC) . 定価 ¥ 44,800►特価 ¥ 32,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料） 移動自由(キャスター付） 



®3 段 
875( H ) 

X 580( D ) 
X 610( W ) 

¥9,000 



⑧4段 
1320( H ) 

X 600( D ) 
X 630( W ) 


¥11,500 



©5 段 
1280( H ) 
X 600( D ) 
X 620( W ) 

¥15,000 


中古 パソコン (セットは モニター 付）送料 ¥2,000 


• X 68000 セット . 

• X 68000 ACE セット . 

• X 68000 ACE - HD セット . 

• EXPERT セット . 

• EXPERT-HD セット 

• PRO セット . 


► ¥180,000 • X 68000 PRO-HD セット . ►¥270,000 

► ¥200,000 • expert [ i セット ►¥ 250,000 

► ¥215,000 • EXPERT II - HD - b-y h • > Y 320,000 

► ¥230,000 * PROll セット ► V 240.000 

► ¥265,000 • PRO II-HD セット ►¥310,000 

► ¥250,000 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい〇) 

(クレジットでお申し込みの方〕 

參電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 



•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


の上、当社までお送りください。 

争現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
參1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 
超低金利クレジット率 


ごきます（祭日の場合は翌日になります） 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

10.0 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

35.0 

42.0 



その場で高価現金買取り•离価下取り OK // 

■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-651-1884 FAX ：03-651-0141 は、宅急便にてお送り下さい。. 

•下取りの場合 . 価格は常に変動じ C いますので査定額をお電話で確認して下さい。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

參買取りの場合 . 現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 

參近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1,000,000までお支払い致します。 


《便利な起低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々 ¥1,000円から OK . グ •ボーナス 払い OK (夏冬10回まで OK ) 
參支払い回数1回〜84回參お支払いは、8ヶ月先からでも OK . グ 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


株ュ乂会杜ヒー•アンド•エ _ 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 


営業時間 

平日： AM 10:00 〜 PM 7:00 
日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 


S 〇3 _ 6 51 ■ 014 8 ( 代) 03-651-0141 


アフターサービス 万全 

全商品保証付。專門の担当者がお客様の立場で対応します。 

初期不良、輸送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます, 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No . 263914 ㈱ ピー•アンド•エー 


〇〜84回払いまで 0 K . グ 


頭金なし/★即日発送 


次 M 超特価 iz - ルでご奉仕// 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

[面で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
(面の20%弓 I き OK / TEL ください。 





X 68000 用ソフトコーナー（送料1ヶ~5ヶまで¥500) X 68000 用ハードディスク（送料 ¥1,000) 


超特価でクレジットが組めるガ： 


UJ 


JR 新小岩駅 


セ 

し 

て 

せ 

さ 

と 

休 

連 

i 

曝 

木 

水 

3 

第 

一- 

日 

曜 

水 

週 

毎 

日 

休 

定 


蔵前通り 































































































































■店頭にて、ゲームソフト 25% OFF ^/ (税別）、起低金利オクト ハツ ビークレジ ッ トを ご 利用卜？い/: 


■ 

パソコンプラザ 


-’90 オクトで始まるバソコンワールド -1 



ス 

払 

い 

12 

月 

末 

0K 

!! 

丰 

数 

料 

な 


ぺ〇 


月 


い 

ち 

0K 

// 

莉 

用 

下 

さ 

い 


厂 

店頭セール実施中 


^ 03 - 730-6271 


籲営業時間 AM 11:00 〜 9.00/ 日曜•祭日 P / W 7.00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

>定休日毎週火_曜日祭日の場合翌日になります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


全国通販二 


ククレジット 


1回 

2.06 

3回 

3 

晒 

4 

10回 

5.5 

12回 

5.5 

15回 

8 

18回 

10 

20回 

11 

24回 

12 

30回 

16 

36回 

17 

48回 

22 

60回 

28 






0 CT -1 システムインフォメーション 

►令商品保証付（メーカー#^) 

►超低金利ハッヒークレジット（1|"|~60|"|)姒贪ナシ〇1ぐ / 
►ボーナス M 払い OK / ボーナス 2 M 払し、〇 K . グ 
► 配朗の指 vii 〇 k / ( ノ y セなサホート 体制 ) 

► 阀品の紐たせ i ' uh / キタトフ 1 )—夕こ z シス手； 

► ，ふ : 頭 デモンストレーション 火施屮 


オクト 

セレクテッドシステム 



1 


• 冬のボーナスー括払い (12 月末) 0 K // 

手数料なし// 1月末払いも OK // 

►今月のセツトは、超お買徳ガ電話で交渉すべし// 


★下記セットでお買い上げの方にはプレゼント.グ•① MD -2 HD 10枚②ジョイカ-ド2個（連射式)®シリコンキーボードカバ 


お好みのセットをお選び下さい。 

送料無料 


15型カラーディスプレイ TV 


► SX-WINDOW 搭載。 

>40 M パイトハードデ f スク搭載 



' CZ -603 C - BK/GY 
定価 ¥338,000 
' CZ -613 C - BK/GY 
定価 ¥448,000 


現金特価♦グ| 推選1 


お電話下さい 


• SX-WINDOW 搭載0 
，拡張 I / O ポート4スロット装備 



• CZ -653 C - BK/GY 
定価 ¥285,000 

• CZ -663 C - BK/GY 
定価 ¥395,000 




広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております> 


ゲームソフト 

サンダープレ-} ■•(¥ 950 0} 


CZ -605 D - GY/BK 
定価 ¥115,000 

5型カラーデイスプレイ TV 




CZ -613 D - GY/BK 
定価 ¥ 135,000 


14 型 カラー デ f スプレー 



CZ -604 D - GY/BK 
定価 ¥94,8000 


21型カラーデイスプレイ 


CZ -8 NJ 2 I 限定1 

•インテリジェントコント〇—う 

定価'/23,800 

起特価 ¥18,600 





CU -21 HD 

定価 ¥148,000 


(A CZ -603 C + CZ -605 D . 定価合計 ¥ 453,000 ►オ クト大特価 

「12回1 ? 「5回丨 ? 丨36回丨 ？ 丨48回丨 ? 1 

(B CZ -613 C + CZ -605 D . 定価合計 ¥ 563,000 ► オクト大特価 

「12回1 1 厂24回"！ ？ 「36回] ? |48回 | ? | 

: C CZ -653 C + CZ -605 D . 定価合計 ¥ 400,000 ►オクト大特価 

「じ回「 ? 「24回「 ？ 丁36回「 ？ ~[48回「 ？1 

■ 〇 Z -663 C + CZ -605 D . 定価合計 ¥ 510,000 ►オ クト大特価 

「12回1 ? |"~24回1~ ? ~ 136回 |一 ？ 「48回 | ? 

E 〇 Z -603 C + CZ -6 I 3 D . 定価合計 ¥ 473,000 ►オ クト大特価 

「12回丨 _ ? 厂24回1 ?136回「 ？ 1~ 48回 「 1 1 

'F CZ -6 I 3 C + CZ -6 I 3 D . 定価合計 ¥ 583,000 ► オクト大特価 

112回「 ? 「24回1 ? 136回「 ？ 回「 — ？ ~1 

(G CZ -653 C + CZ -6 I 3 D . 定価合計 ¥ 420,000 ►オ クト大特価 

I 12回「 ？ ~[24回.「 ? 1 36 iTT ~ ? 1~48回1 ~~ ?1 

■ CZ -663 C + CZ -6 I 3 D . 定価合計 ¥ 530,000 ►オ クト大特価 

「12回 | 1 「24回 | ?136回「 ？ T 48回厂___?一」 

L CZ -603 C + CZ -604 D . 定価合計 ¥ 429,800 ►オクト大特価 

1 12回 ¥28,000「24回「¥ 14,800 | 36回丨〇,200丨_48回 f ¥8,000 ] 

0 CZ -6 I 3 CH - CZ -604 D . 定価合計 ¥ 542,000 ►オ クト大特価 

|12 回「¥36,000「24回「¥ 19,000「36回 T ¥ 13,100 48回丨 ¥ 10,200 | 

<K 〇 Z -653 C + CZ -604 D . . 定価合計 ¥ 379,800 ►オ クト大特価 

| 12回「¥25,400「24回「¥ 13,400「36回 [ ¥9,300 ~[48回~| ¥7,200 | 

I CZ -663 C + CZ -604 D . 定価合計 ¥ 489,800 ► オクト大特価 

I 12回 T ¥ 32,200「24回「¥ 17,000「36回「¥ 11,800 |_48回 ¥ 9,2001 

M CZ -603 C + CU -2 IHD . 定価合計 ¥ 486,000 ►オ クト大特価 

「12回1 ?_ 卩4回 [ ? ]36回「 ？ 「48回 | ? J 

奴 CZ -6 I 3 C + CU -2 IHD . 定価合計 ¥ 596,000 ►オ クト大特価 

M 2 回「 ？ 「24回1 ? 1~36回「 ？ 「48回「 ? ] 

(0 〇 Z -653 C + CU -2 丨 HD . . •定価合計 ¥ 433,000 ►オ クト大特価 

f 12回「 ? 「24回「 ？ T 36回「 ？ T 48回「 ？ 1 

■ CZ -663 C + CU -2 IHD . 定価合計 ¥ 543,000 ►オ クト大特価 

I 12回 I ? I 24回 | ? | Zm \ ? U 8 回 | ? | 

; 本体セットは、 iTJSi 4 だけの大特価セールガ 

りクレジット価格は、消費税込みですヨ。ご利用下さい.グ 


い 


// 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい 


■本体セツド送料無料（注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等)及びソフトの送料は、北海道•九州地区=1ヶロ ¥1500、■その他離島地区は、1ヶロ ¥2000となりま1"。 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 

































































































































































































■店頭にて、ゲームソフト 25% OFR ■グ（税別）、起低金利ハッピークレジットをご利用〈ださい.ク 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


厳選された製品を、より安〈、より早〈、皆様のお手元にガ 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 


チヤンス /X 昍 000 . SUPER-H □(チタン) = ^^； T g | f ^、。 送料ナシ// X 68000 EXPERT-HD 


SX-WINDOW 搭載。 



籲ザ•ワークステーションと呼ぶにふさわしい 
スーパーな 68000 •グ新登場.グ 

SUPER-HDo 

※プレゼント/① MD -2 HD 10 枚 ③ジョイカード（連射式） 

C 2' サンダーブレード（¥9,500)④シリコンキーボード （¥2,800) 


X 68000 SUPER-HD 

• CZ - 623 C - TN + CZ -6 1 3 D-TN 
定価合計¥ 633,000- •大特価.グ TEL 下さい。 

※マウス•トラックボール 付 •グディスプレイにはスピーカ 2個、 チル ト合付. グ 


24国| 


36回] 


48固 [ 


他のディスフレイ I CZ -602 D 、 2 6 I 2 D 、3 GZ -603 a I I 2回 | ? 

ぼ圈の組合せにさ V ますのて嫌、合せ り安くてゴメ ンなさ し^だけョ" 


※超低金利クレジットご利用下さい。1回〜60回払い、頭金ナジ/ボーナス1回払い、ボーナス2回払い 0 K / 


オクト限定スペシャルセツト 


へ-’—. 1 ^ 


ラストチャンス 
^い 者勝ち 




• CZ -6 I 2 C ( BK ) 
(¥466,000) 
CZ -602 D ( BK ) 
(¥99.800) 

MD -2 HD 丨〇枚 
•ジョイ カード(連射式 x 2個） 
オクト超特価 • シリコンキーポート••カバー 

¥ 含 64,000 (送料.消*税込み別 

※ディスプレイ =( DCZ -604 D ② CZ -605 D 
③〇 Z -6 I 3 D ④〇 U -2 IHD 
との組合せもございます。 TEI _ 下さい。 


• CZ -6 BEI 旧 M 增設 RAM ポード…… ( ¥ 35,00 0) ►特価 ¥ 26,500 

• CZ -6 BEIB I MB 增設 RAM ポード .(¥28, 000) ► 特価¥21,000 

• C 2-6 BE 2 2 MB 增設 RAM ホート…… ( V 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 

• CZ -6 BE 4 4 MB 增段 RAM ホード…… （¥ 138,00 0) ►特価 V 10 4,800 

• CZ -6 BFI 抽設用 RS -232 C ボード .…(V 49,80 0) ►特価 ¥ 38,500 

• CZ -6 BGI GP - 旧ホート . （¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 45,000 

• CZ -6 BMI MIDI ホード .(¥ 26,80 0) ►特価 ¥ 20,500 

• CZ -6 BNI スキ r ナ用ハラレルホート • （ ¥ 29,80 0) ►特価 V 22,800 

• CZ -6 BPI 数個演算フロセッサホート （¥ 79,30 0) ►特® ¥ 60,500 

• CZ -6 BOI ユニハーサル I / O ホード… （¥ 39,30 0) ►特価 ¥ 30,500 

• CZ -6 EB I/BK 拡張 I/O ホックス . （¥ 88,000 i ►特価 ¥ 66,800 

• CZ -6 VTI/BK カラーイメージ•ユニット… •（¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 53,000 

• CZ -6 BL 2 LAN ポード . （¥ 298,000) ►大 特価 


• CZ -8 NM 2 A マウス . ( V 68,80 0) ►特価 ¥ 5,300 

• CZ -8 NTI マウストラックホール.- (¥ 98,80 0) ►特価 ¥ 7,500 

• CZ -8 NSI カラ-イメージスキャナ … U 188,00 0) ►大 特価 

• CZ -6 BCI FAX ホード . (V 79,80 0) ►特価 ¥60,500 

• CZ -8 TM 2 モテムユニット . ( V 49.80 0) ►特価 ¥38,000 

• CZ -64 H 增設ハードティスク ••（¥ 120,000)丨 大特価 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムチ：ナー… ( V 33,100) ►特価 ¥25,000 

• BF -68 PRO 高性能 GRT フィルター… （¥ 19,80 0) ►特価 ¥15,500 

• SX *€8 M (システムサコム） MIDI ホート . (V 19,80 0) ►特価 ¥15,000 

• PI 0^8 BEI - A ( l /0 DATA ) IMB 增段 RAM ホード ..( V 25,00 0) ►特価 ¥18,000 

• PIWBE 2-2 M ( I / ODATA ) 2 MB 如 SRAM ホート …(V 50,00 0) ►特価 ¥36,500 

• PIMBE 4-4 M ( I / ODATA ) 3 MB 增投 RAM ポート .… ( V 88,00 0) ►特価 ¥64,300 

• CZ -6 BVI ビデオポード . (V 21,00 0) ►特価 ¥15,800 


オクト面白グッズ 


アイテック（送料 V 1,000) 

• IT-X640( ¥ 158,000) 

特価 ¥103,000 

參 IT-X680( ¥ 198,000) 

特価 ¥134,000 


• MD - I 200 AIII . 特価 ¥ 14,800 

• MD -24 FS 4 . 特価 ¥31,500 

• MD -24 FS 5 . 特価 ¥34,800 

• MD -24 FP 4 . 特価 ¥27,900 

• MD - I 2 FS . 特価 ¥15,000 


熱転写カラー漢字プリンター （ r 7 » _ ¥| .。 



CZ-8PKI0 

24ピン 

カラー漢字プリンター136桁 


0OZ-8PKIO (24 ピン漢字プリンター136桁） 
定価¥ 97,800•…•… 大特価// TEL 下さい。 

② CZ-8PGI (24 ピンカラー漢字プリンタ ー80 桁) 
定価¥130,000 • 大特価.グ TE じ F さい。 

③ GZ-8PG2(24 ビンカラー漢字プリンター13晰) 
定価¥160,000 • 大特価.グ TEL 下さい。 

@10-735 X (カラー イメージシエ ッ ト） 

定価¥248,000…•… 大特価.グ TEL 下さい。 


①五段キャスター 付 ②四段キャスター 付 ③三段キャスター 付 



5段 キャスター 付 

キーポ-ドが収納でさる 
め'^手元でマウス ft 作が 
分分できる 
播被58のマ^■に 
活用で H ディスク。 

ウーン,こいつはデキル/ 

1325( H ) X 640( W ) 
x 700( D ) 

特価 ¥16,000 


II 








4 段キヤスター付 

どんなパソコンにも 
フレキシブルに対応/ 
使い易いデスクです。 


1245( H ) X 6 I 4( W ) 

特価 ¥12,000 



特価 ¥8,800 


X 昍000ソフト大セール実施中※ゲー厶刀トオール 25 %off 送料¥500 


くグラフィック 〉 •Z s STAFF PR068K Ver.2.0 
(シャフト）定価¥58,000 

ォ クト特 fly 40,000 
<デ_ ターベース〉 • KAMIKAZE 
(サムシンググッド）定価V 68,000 

オクト 特価 ¥46,000 

<グラフィック〉 •C-TRACE68 
(キ r スト）定価¥68,000 

オクト科® ¥51,000 

<C 霣 »G & Professional Pack 
(マイク□ウェアジャパン)定® ¥ 58,000 

才外特 44,000 

<グラフイツク〉•サイク〇ンエキスブレス 

定価 ¥78,000 

オ クト特 ffi ¥58, 000 

<グラフィック〉•デジタルクラフト 
定愐 ¥39,800 

オクト特価 ¥28,000 

<ワープ a > •ハイパーワード 

定価 ¥39,800 OZ -25 IBS 

才外特 個 ¥29,800 


型 名 

商品 

定 価 

特 価 

CZ-2I 丨し S 

Ccompier PR068K 

¥39,800 

¥28.800 

CZ-2I2BS 

BUSINESS PRO-68K 

¥68,000 

¥48.000 

CZ-2I3MS 

MUSIC PR068K 

V 18,800 

VI 3.500 

CZ-2I4MS 

SOUND PRM8K 

¥ 15,800 

¥11,500 

CZ-2I5MS 

Sampling PRO-68K 

V 17,800 

¥12,800 

CZ-2I9SS 

OS-9 .X 68000 

V 29,800 

¥21,000 

CZ-220BS 

DATA FR068K 

¥58,000 

¥41,000 

CZ-257CS 

Prml "Shop PR068K.V.2 

V 19.800 

¥14.300 

CZ-223CS 

Communoalion PRO-68K 

V 19,800 

VI 4,300 

CZ-224LS 

THE 襦袋 V2.0 

¥ 9,900 

V 7,500 

CZ-226BS 

CARD FRO-68K 

V 29,800 

¥21.300 

CZ-24IBS 

システム手帳りフィル奥 

¥ 9,800 

¥ 7.500 

CZ-242BS 

活用フォーム集 

¥ 9,800 

V 7,500 

CZ-244SS 

Homan 6BK Ver2.0 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-247MS 

MUSIC PR0-€8K(MIDI) 

¥28,800 

¥20.800 

CZ-240BS 

Slatione" PRO 68 K 

¥ 14.800 

¥11,500 

CZ-243BS 

CYBER NOTE PRO-68K 

V 19,800 

¥15,200 

EW 


V 38,000 

¥29,800 

G-68K 


V 14.800 

V 11,400 

E-68 


V 19,800 

¥15.300 


★オクト今月だけの新品限定販売(各 1 台限) _ へ。。。） 

♦ GZ -6 110 ( BK ) 定価 ¥399,800 . 

. 大_1¥5! 18,000 

參 CZ -652 G ( BK ) 定価 ¥298,000 . 

. 大特価 ¥188,000 

春 GZ -662 G ( BK ) 定価 ¥408,000 . 

. 大特価 ¥248, 的 0 

修 GZ -60 ID ( BK ) 定価 ¥119,800 . 

. 大特価 ¥ 68,000 

• CZ -60 ID ( GY ) 定価 ¥ 119,800 . 

. 大特価 ¥ 68,000 

春 CZ -6 I 2 D ( GY ) 定価 ¥ 119,800 . 

. 大特価 ¥ 74,000 

• 10-735 定価 ¥248,000 . 

. 大特刪 M ， 000 


店頭ゲームソフトオール 25% Off/ ビジネスソフト 25 % より特価中 
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銀行振込：お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さぃ- 

現金書留: 封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい 


オクトラクラククレジット表 


★通信販売お申込みのこ•案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL : 03-730-6271 

お屮込みはお屯诂でお啪いします。お靠梯の“I:所〉〈氏名〉ぐ也詁济及び <商品名 > をお知らせドさい•人金確認後ただちに商品をご送付いたしま孓 

富士銀行三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
㊣ No. 1824 ®N 0.0278691 
株式会社億人(オクト） 


の 

1 


專用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要琪項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい手続きは簡単です 


1回 

2.1F ‘， 

3回 

3% 

晒 

4% 

10回 

i.S% 

12回 

5.5% 

15回 


18回 

m 

20回 

\\% 

24回 

12% 

30回 

16% 

36回 

m 

48回 

72% 

60回 

28% 






si ” いへ 

1 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認（ださい。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい 


オクト特選_シャープ周辺機器 （送料 ¥1.000) 


現金一括払い 
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3大特集 スーパーマ;;オロールド 


躕作ソフトで蝴 F-ZERO 

こ tUKH トフアミコン« ポピユラス 


もちろん特別付録もついちやって...乞うこ'期待! 


S □ザ•グレイトバトル 

そ GM 刪乍_■載 

すき傾こういちのゲーム漏己 

第1回ゲスト 

U « mi 35 


[ザ•スーパーファミコン] 

創刊2号は11月30日®^売!! 


撕脚 

こ⑽ス■パ■ファミコンだ 

H で細 

これがス■パ_フアミコン JK 





ii 川 i 川 iiiiihii 川 iimiiMimiin 川 hiiiiiiiiniiii エレクトロニクスシヨウ S データシヨウ * 90 


10月，東京晴海の国際見本市会場において2つのショウが開催された。2日から已日までがエレクトロニクスシ 
ョウ’90,そして10月四日から25日までがデータショウ’90。この模様を写真を中心に紹介していきたい。 




エレクトロニクスショウ’90 


❶エレクトロニクスショウ会場風景 

❷ 明るいところでもよく見えるシャープの高輝度プロジェクタ 
❺バナソニックの高速応答液晶モジュール 
❹ハイビジョンはほとんどのメーカーが36型を展示 
❺ カシオはアウトドアな雰囲気で液晶テレビをアピール 
❻ MC 68340を含む MC68000 ファミリが勢揃い 
❼ CD- 1エレショウ推進協議会のブース 
❽エレショウのイメージキャラクタ？ のオブジェ 
❾富士通は新型 ASP をスーパーモナコ GP でデモンストレーション 
❿鈴木 亜久里選手でおなじみ， DynaBook の東芝は F 丨を 


〇〇 


■ 




® データショウ会場風景 

❿ あの MacII (カラー版）が318,000円！ SE 相当も10万円台に！ 
❿ 巨大なハイパー電子手帳 
❿ いかにもプリンタのエブ•ソンという感じ 
❿ 鮮やかな色を見せる TFT カラー液晶搭載の AX386LC 
❿ 富士ゼロックスのプリンタ兼コピー機， FAX にもなる 





38 Oh! X 1990.12. 


































同人ソフトばかりがアマチュアプログラムじ 
ゃないぞ。1 987年5月の開発開始から何度か 
の中断を経て，いまだ未完成。でも，自分の 
趣味で作るからここまでこだわれる0本当の 
“ USER’S WORK ” を紹介しよう。 

a 

響 

今月はちょっと趣向を変えて Xlturbo 専 
用の「グラディウス」を紹介する。画面を見 
れば一目瞭然，あのコナミのグラディウスだ。 
驚かれる方もいるだろう。すでに XI 版のグ 
ラディウスはコナミから発売されている。で 
も，作ってしまったものはしょうがない。作 
者は來京都の横内威至君 （17) だ。たったひ t 
りで Xlturbo 版グラディウスを作り上げた。 

とにかく凄い！ 

最初は投稿作品として送られてきたものだ 
が，残念ながら版権問題を抱え，掲載できる 
大きさでもない（ディスク2枚組)。しかし， 
その完成度たるや尋常ではない。できるだけ 
多く画面を載せたのでじっくり見てほしい。 
デジタル8色のみでここまでグラフィックを 
再現した力量は驚嘆に価する。止め絵だけで 
なく，アニメーションパターンもかなり本物 
に近い0爆発パターンまで細かい。諸々の事 
情によりプログラムの配布ができないのが非 
常に残念である。 

凄いのはグラフィックばかりではない。い 
や，逆にこれだけのグラフィックなら動きが 
重そうだと考える人もいるかもしれない 。X 
68000を除いて，これまでパソコン用として 
発売されていたグラディウスは，処理速度の 
関係からかオプションの数を制限していたく 
らいなのだから。 

しかし，編集室に届いたテスト版では，お 
遊びと いいな がらもオプションを最大12個つ 







原作に忠実なグラフィック。この画面がしっ 
かり動きます。本当に「グラフィックだけで 
はありません」。本当に動きも凄いんだけどな 
あ ……0 

りだ。 

各面が終了すると背景はゅっくりとフエー 
ドアウトする。最終面をクリアすると敵要塞 
が縮小表示されていき，ビックパ、イパーが飛 
び出すところまで作ってある。さらには X 68 
000でも省略されたアーケード版と同じネー 
ムエントリーが用意されている。 

X 68000 版との比較という無謀な試みをし 
て，あえて欠点を挙げると， 

キャラクターがやや小さい 
ザコキャラの動きが粗い 
2，3面などで縦 スクロール しない 
スクロ ールが 8ドット 単位 
一部のキャラで重ね合わせをしていない 
といったところ。 8ビット機だということと 
PCG の制約を考えればしかたないことでは 
ある。 

Xlturbo でもこれだけのことができると 
証明した1作。 Xlturbo にも不可能はない 
のか？ 


けてみせる。これですベてのオプションから 
レーザー，ミサイルを発射してもちゃんとゲ 
ームできる速度である。さほど重くはならな 
い0さらに背景にはちゃんと3重 スクロール 
の星が瞬きながら流れている。自作の音源ド 
ライバからは FM 8 声の BGM に， PSG の効 
果音だ。 

動きその他も，これまで XI 用に市販され 
てきたシューテイングゲームのなかでも，は 
たしてこれ以上のゲームがあっだろうか？ 

と思うくらい凄い。ゼビウス，サンダーフォ 
ース，スーハ 0 —レイ ドック，ルクソール など 
よくできた シュー テイング ゲーム と比べても 
まったく遜色ない。 

ここに画面写真で挙げたものはまだ未完成 
なのだが，なにより凄いのは細部へのこだわ 
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愛読者プ ly ゼント 

お:かげさま■で OhlX も誌名変更3周年，ホントにホントにありがと 一。 さて，今 ( Parti ) 
年も各方面からち<さんの提供品をいただいたので，今月と来月2回にわたって 
プレゼントです。まず今月は我らがシャープ編。応募方法は185ベ‘ージを見てね。 . ‘ - 


X 的000才 U ジナルグッズ 


梁觀〇 


XB8000 シースルークロック 6,800円 

以前にもアナログ時計はあったが，こちらはデジタルタイプ 
の置ぎ時計。もちろんアラーム機能もついている。 


^8〇〇〇ジツポ•ライター ⑺，ッタノ^" 

挪刈虜のと__がなかな 
メンの絵ムりオイルフイ 

かよい 0 • 


8,000円 


— 

な代物だ。見•体•联ノ 


X68000 キーホルダ- 


1,300円 

これをさりげなくカバンにつけていると「おお，キミも X 68000 
ユーザーか」と街中で突然仲間ができるかもしれないぞ（ホ 
ントか7)。 


(価格はすべて消費税別です) 
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X68000 ネクタイピン 3 ,ooo f 

風に遊んでいるネクタイ もいいけど， やっぱり才トコならひ 


オリジナルソフト 





XBAS to C 
^ CHECKER 

X 68000 用 5〃2 H □版 

9,800円 

X - 巳 ASIC で書かれたプログラムを 
コンパイルしたときに出るエラーも 
これで解消。これひとつでプログラ 
厶の修正もラクになるぞ。 



とつぐらいネクタイピンを持っていたい，そんなキミにあげ 
たい品だ。 





と 


へしのう えない。… 「 


C compiler PRO-6BK ver2.0 

® 為 

X 6_ 用 
5〃2 H □版 

44,800円 

パージヨンアップした c CO 
mpiler P 闩 0-68 K 。 ソース 
デパッカをはじめとしてソフ 
卜開発には欠かせない機能を 
満載したソフトだ。 




XB 8000用 5〃2 H □版 

29,800円 

ドロー 系グラフィック ツール 
として注目のこのツール。細 
かな曲線や，拡大縮小機能， 
変形もできる。印刷の美しさ 
も見逃せない。 


謎高校ドツ從 I 


X68000 ボストン八ツグ 4 , 8 。。円 

旅行に出掛けるときにはこれ，ボストンバッグ。肩に掛けら 
れるようにちやんとべルトが ついてい るのもうれしい。 


X 68 D 00 用 
5"2 H □版2枚組 

8,800円 


もろお馴染みのくにおくんシリー 
ズ。今回は助っ人でサッカーに挑 
戦。もちろんサツカーのルールな 
んて知らなくても楽しめる。 
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SOFTWARE INFORMATION 


nit 

iiiin 

今年も年末年始に かけて 発売 辛れ るゲーム 
がもりだくさん。移植ものあり，オリジナ 
ルものあり，“2”ものありと，バラ エティ 
も 豊かです。これで 冬休みは退屈し ないで 
すむかな？ 


画面は開発中のものです 




嫩 7) ソフトクビ 


ふ，ふあっくしよん，っと 一， あ一，力 
ゼひいたあ。あ，いきなりドーモすいませ 
ん，皆さんはお元気ですか？ 突然寒くな 
ったもんで，デリケートなあたしは気候の 
変化についていけなかったの。やっぱり美 
人薄命なのね……，くしゅんっ。んなカゼ 
くらいで才ーバーなって？ いいじやない， 
一度いってみたかったんだから，このセリ 
フ〇 


いや一，今月もゲームが多いこと多いこ 
と。もう各ソフトハウスさんの年末にかけ 
て意気込みが感じられますね。それじゃ， 
さっそくいってみましょ一！ 

今月トップを飾るのはコナミ。2本一挙 
に発表です。まずは皆さんの期侍に応える 
ベく登場のパロディウスだ！ 今年アーヶ 
ードで人気だったこのシューテイングゲー 
ムが，いよいよ X 68000 に移植です。プレ 
イヤ は，おちゃめで可愛いマイキャラ 
(ビックバイパー，たこ，ツインビー，ぺ 
ン太郎）を操り，これまた可愛い敵キャラ 
を倒していくというもの。もちろん，この 



やっぱりズームは強かつたのだ 


I ラグーン 2 r 

2 シムシティー 丨 i 

3 サイ バリ オン 10丫 

4 ソーサリアン（含追加シナリオ） 7 t 

5 ポピユラス（含プロミス ト ランド） 4 1 

6 ダンジヨン•マスター ー 

7 エアー•コンバット〜 遊擊王 II 〜 一 初 

8 パロディウス だ！ 一 初 

9 機甲 師団 一初 

10 ワンダラーズ•フロム•イース 5 | 


ラグーンがシムシテイーを押さえて ト ップに 
躍り出ました。どちらも発売前から票を集めて 
いただけに発売後の動向に興味津々でしたが， 
X 68000 ユーザーはやはりアクシヨン要素のあ 
るものが好きなようです。 


しかし ラグー ンは，支持が「すべてい い！」 
という熱狂的な人と，「次回への期待票の意味 
を込めて」というやや冷めた目で見て いる 人に 
分かれています。どちらもズームのセンスには 
高い評価を下しているようですが，トップを維 
持できるかどうかはまだまだ流動的。 

丨〇位からジャンプアップして3位につけたの 
がサイパリオン。原作の独自性，移植の完成度 
について言及しているハガキが多いのですが， 
なかには MIDI に対応していないのが不満という 
声も。そろそろ MIDI も必須アイテムになりつつ 
あるということでしようか。 

6位にはダン ジョ ンマスターがカムバック。 
先月ポピュラスが4位でがんばっているのにラ 
ンク外になったのがフアンにとっては，心外 
だったらしく，「まだまだ遊んでます」という 
ハガキがどつさりきました。 
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ワールドスタジアム 




イゼル〇 

3824 


メーシヨン，それに FM 音源にも対応しま 
した。勇者の顔もェディタで描き変えられ 
るので，一層親しみがわきますね。 

さて，ピン ボール •ピン ボールを 発売し 
たばかりの日本ソフテックでは，なんとも 
う第2弾を発売しちゃいます。早いです 
ね 一。 今回もピン ボール もので，タイトル 
は LUCY.SHOT です。前回の中国風とは 
うってかわって，今回はアメリカナイズさ 
れたグラフイックが印象的。 

そして，ハミングバードの ラプラスの魔， 
これもやっと姿を現してきたよう。ゲーム 
の内容はホラー RPG ， 画面写真からオド 
口オドロしい雰囲気が伝わったでしようか。 
もう少ししたら詳しく紹介できそうなので， 
待っていてくださいね。 

ブラザー エ業（タケル）からは ハイドラ 
イド 3 SV (スペシャルバージヨン）がす 
でに発売されています0皆さんもうプレイ 
してみましたか？ あの ARPG の名作が 


LUCY • SHOT 


7〜9 位は すべて初登場。ハ ガキの声は …… c 

エアー • コンバット〜遊擊 王 II 〜：サイバ ー 
スティックを使う と 気分が出る。操作が シンプ 
ルでなじみやすい。 空中戦が 面白い。ただス 
ピード感はいまいち。 

パロディ ウスだ！：写真で 見た だけだが完成 
度が高い と 思った。 アーケードの原作が好きな 
ので。グラディウス III も 期待している。 

機甲師団：きれいな グラフ ィ ックと 難しめ の 
シナリオがいい。もう少し 速ければもっとよ か 
つた。 ウォー シミュレーション としては異色。 

ところで TOPI 0 では「キライだから」という 
ハガキも丨 票に 加えているので， 本当に このソ 
フ トは ダメ だと 言いたい ときは 「編集部へのメ 
ッセージ」欄にお願いします。 ちょっと 不満 も 
言って おきたいが好きだというのは「推薦する 
市販ソフト j 欄で かまいません。 では。 （浦） 


ハイドライド 3 SV 


ゲームを知らない人でも察しがつくとおり， 
これはグラディウスのパロディ版。でも， 
そんなこと関係ナシにこの楽しい雰囲気を 
味わってほしい，そんな作品なのです。発 
売までお楽しみに。 

で，もう1本は X 68000 オリジナル野球 
ゲーム生中継68。アニメーションやカメラ 
アングルで， あたかも TV の野球中継をそ 
のまま見ているような気にさせてくれるゲ 
ーム です。 エディッ ト機能で細かいところ 
まで設定変更でき，自分好みのチームを作 
れるのもうれしいところ。こちらは1月発 
売予定。もうちょっと待っててね。 

続けてもう1本野球ゲームを紹介しちゃ 
いましよう。こちらはナムコのアーケード 
版から SPS が移植した， ワールドスタジア 
ム です。これはゲーセンで遊んだ人もかな 


ラプラスの魔 


ブルトン•レイ 


統ダンジョン•マスター 
カオスの逆襲 

あのダンジョン • マスター の続編 ( 
今回はさらに入り組んだダンジョ 
ンが君を待つ。エディタで自分の 
好きな顔を描けるのもいい。 


りいるんじやないでしようか。移植にあ 
たって は，音声 データや 効果音は アーケー 
ドとほぼ同じ，もちろん オールスター 戦で 
の エディツ ト機能も健在という こ となので, 
期待していてもよさそう。 これは 要2 M パ、 
イトです。12月14日発売の予定。 

12月14日発売予定といえば，こちらもそ 
うビクター 音楽産業の 続ダンジョン.マス 
ターカオスの逆襲 c これはタイトルどお 
り倒したはずのロード•カオスが，なんと 
生きていた，かくして勇者は再びダンジョ 
ンへ……という筋書き。もちろん「ダンジ 
ョン •マスター」 で大切に育てたキミの勇 
者をこの続編でも使用できる。ただ，かな 
り強くなっているという設定上，あまり 
育っていない勇者だとそうとう苦しいはず。 
というわけで，もちろん新しい勇者もちや 
んと用意されています。今回はダンジョン 
も難しいためオート マツ ピング機能もつい 
ています。そして新しい魔法や，デモアニ 


銀河英雄伝説 II 
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遥かなるオーガスタ 
ご存じ T&E SOFT の 3 D ゴルフゲー 
ム。やっと X 68000 版の登場です。 
もちろん，マウスで簡単に操作で 
きます。デキは上々，発売が待た 
れる一作です。 


X 68000 版として再び登場。こちらは来月 
号で詳しく紹介する予定ですので，ぉ楽し 
みに。 

RPG といえばこちらもそう，システム 
ソフトのブルトン•レイ。このゲームは中 
世のヨーロッパを舞台にした RPG です。 
ゲームはなんと空の上から始まるというの 
だからなんともフアンタジッタ。どんな世 
界が侍っているかワクワクしちゃいます。 

ガラっと変わってこちらはシミュレーシ 
ヨン，ボーステックの銀河英雄伝説 II です。 
こちらも発売間近，一層気合いが入ってい 
るようです。コマンドなどは前作とほぼ同 
様なので，悩まずにできそう。それに，指 
令官のデータは顔写真つきで紹介されるの 


で，アニメからフアンの人はより身近に感 
じられていいですよ。 

シミュレーションといえばこれです，お 
侍たせしました， PC -9801 に遅れること 
約1年半，やっと T&E SOFT の遥かなる 
オーガスタの登場です。 T & E 独自のポリ 
シスという 3 D システムを使って開発され 
たこのゴルフゲーム，出来はやはりさす力 5 '， 
のひと言。これなら十分自信をもってオス 
スメできます。グリーンの起伏をワイヤー 
で表したり，キヤデイさんのアドバイスな 
んかもあったりして親切設言 t されています。 
お父さんに「これって面白6んだよお」と 
かいって買ってもらう蘭が増えそうですけ 
どね。発売日はまだ未定，でもかなり仕上 



がっているので，おこづかいを貯めて待つ 
ことにしましよう。 

さて，先月も紹介したエ画堂スタジオの 
シュヴァルツシルトですが，もうすく、、完成 
の予定。宇宙を舞台にしたウォーシミュ 
レーシヨンです力す，ひとつ，またひとつと 
次々に目的が出てくるところ力 5 '，フアンを 
引き込む要素となっているよう。年内には 
発売される予定。本誌でも，いのいちばん 
にレビューで取り上げるつもりなので，楽 
しみにしていてください。 

そして，ジヱミニウイングが好評のシス 
テムサコムでは，もう次の作品アトミック 
•ロボキッドを開発中。こちらもアーケー 
ドからの移植で, UPL の作品です。デフォ 
ルメされたロボットを操りガンガン撃ちま 
くるシューティングですが，これがなかな 


発売中のソフト 


★NAIOUS 

X 68000 にオリジナルのシューテイングゲーム 
が登場。エグザクトという新參ソフトハウスのデ 
ビュー作だ。スタイルはサイドビュータイプだが, 
場面ごとに縦にも斜めにもスクロールする。さら 
に， ラスタースクロールなどのテクニックも使い 
まくって，非常に演出に力を入れたものになって 
いる。オプション4種類にパワーアップ5種類と 
プレイバリエーションも広く，デカキャラの迫力 
もなかなかで，期待が持てそうな丨本である。詳 
しくは，レビューのほうでどうぞ。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組8, 700円（税別） 

エグザクト 0025(247)9160 

★し UCY • SHOT 

先頃発売されたばかりのピンポール • ピンポー 
ルの別バージョンがはやばやと登場。前回の渋い 
色調からはうってかわって，今度はアメコミ風の 
派手なグラフィックが背景を彩っている。もちろ 
んパーツの構成も一新されているが，特定のホー 
ルに玉が入ると面が変わるというソフテックらし 
い仕掛けは従来どおり。全部で4面が用意されて 
いる。ピンポールはド派手でなきや，という人に 
おすすめ。 

)(68000 用 5 "2 HD 版7, 800円（税別） 

日本ソフテック S 0425(82) 1502 

★ 3 D 倶楽部 

3次元イメージシミュレータ 「 Z’sTRIFFONY • 


DIGITALCRAFT 」 用のデータライブラリが発売さ 
れる。家具のデータが多数用意され，デジタルク 
ラフトを有効に使うためのサンプルとしてだけで 
はなく，部屋などの空間デザインに実際に活用す 
ることができる。 

「ダイニングキッチン編」「リビング編」が10 
月中旬に登場し，追って「地図編」と「プライべ 
一トルーム編」も丨丨月中旬に発売になる予定。 
X 68000 用 5"2 HD 版9,700円（税別） 

ツァイト 003(299)0461 


新作情報 


★ダイナマイトデューク 

レナム以来ごぶさたしていたへルツが，アーケ 
ードからの移植をひっさげてきた。それがこの 
「ダイナマイトデューク」。シューティングと格 
闘をミックスしたアクションゲームだ。 

プレイヤーは機械の右腕を持つ男，ダイナマィ 
トデュークとなって生物兵器軍団の野望を阻止せ 
んと敵アジトに潜入する。マシンガンを乱射し， 
必殺ダイナマイトパンチを炸裂させろ！ ポスキ 
ャラとの格闘シーンも用意され，なかなか激しい 
ゲームとなっている。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組価格未定 

ヘルツ 003(371)3012 

★パロディウスだ！ 

X 68000 ユーザーには馴染みが深い「グラディ 
ウス」シリーズのパロディ版，「パロディウス 
だ！」がコナミから発売される。これは，今年ア 


ーケードゲームとして登場した作品の移植版。ス 
タイルはほぼ「グラディウス」シリーズの流れを 
継いでいるが，登場キャラクターが，ペンギンや 
ネコから相撲取り，踊り子までちゃめっ気たっぶ 
りのものに変更されている。ベルを使ったパワー 
ァップなども組み込まれて，従来にない雰囲気を 
持つシューティングゲー厶となっている。 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

コナミ 003(262)91 10 

★遥かなるオーガスタ 

本格的 3 D ゴルフシミュレーションゲームが年 
末に登場する。 T&E SOFT が開発した「ポリシ 
ス」システムにより，コースの微妙な高低を表現 
しながら緻密な風景も同時に描くことに成功した。 
これにより，コースのどこからでも美しい 3 D 画 
面を描けるという特徴を持っている。コースは世 
界4大トーナメントに数えられるマスターズの舞 
台，オーガスタナショナルゴルフクラブ。ストロ 
—クプレイのほか，マッチプレイやトーナメント 
でも遊ぶことができる。 

X 68000 用 5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

T&E SOFT 0052 (773) 7770 

★シュヴァルツシルト 

宇宙を舞台に国家の興亡を描く SF シミュレー 
ション。プレイヤーは多くの国家の中のひとつ， 
サンクリ星国の皇太子として銀河の統一を目指す。 
国内を発展させ，外交政策を駆使し，艦隊の增強 
をはかる。戦闘には要塞戦，艦隊戦，惑星戦など 
さまざまな種類があり，それらがアニメーション 
によって表現される。さまざまなハプニングを克 
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かタイ ヘン。 またまた シュー テ イング ファ 
ンには見逃せない一作となりそうです。12 
月発売の予定です。 

さて，今月3つ目の野球ゲームです。ァ 
一トデインクでは，栄冠は君にを開発中。 
このゲームは先ほどの2つとは違い，高校 
野球を題材にしたもの。約4,000校の出場 
校を相手に，トーナメントを勝ち抜いてい 
こうというもの。ユーザー優勝プレゼント 
に，深紅の大優勝旗も用意されているぞ。 

さて，テーブルトークの老舗，ホビー 
ジャパンからはリング マスター II の登場で 
す。前作から1年たったいまでも固定ファ 
ンの いる リングマスター，今回もシステム 
的にはそう変わりなく，ファンを喜ばせて 
くれそう。まだ開発中ですが，画面を見て 
いただければ出来はわかっていただけると 


思います。こちらももうちょっとしたら詳 
しくお伝えするつもりです。 

最後に画面は載せられなかったけど，夕 
イトルだけでも紹介していきましょう。 

まずはシムシティー以降の動きが気にな 
るイマジニア，こちらは シムアースの 開発 
に取り組んでいる様子。発売は来年3月あ 
たりになりそう。 

データウェストからは，お馴染みの 「M 
isty 」 シリーズ， Misty Vol .6 が発売され 
ます。 X 68000, Xlturbo 同時発売で11月2 
2日発売です0なお，タケルでも発売され 
ます。 

X 68000オリジナルで話題のウルフ•チ 
ーム では， シュー テイング ゲーム ソル•フ 
ィースを 発売予定。詳しくは来月。 

スタークラフトでは PC -9801 などで発売 
されている フアンタジー IV を X 68000 に移植 



栄冠は君に 


開発中。発売は来年1〜2月頃になりそう。 

ゲーム以外にも，ツァイトから Z’sTRI 
PHONY-DIGITAL CRAFT のデータ集 
3 D 倶楽部が発売になりました。これはお 
部屋のインテリァパーツをいろいろと用 
意し，画面上に自分なりの部屋をデザイン 
しようというもの。なかなか本格的ですよ。 

そうそう， C - TRACE 68 +もキヤスト 
から12月に発売されす c こちらは C-TRA 
CE のバージョンァップ版。198,000円とち 

よつ と高めだけれど，ついにメタボールが 
使えるぞ。 

サン.ミュージカル サービスの Mu-1 が 
バージョンァップ。 FM 音源関係や和音の 
確認機能など。登録ューザーには無償 
バージョンアップされる模様 。 Musicstu 
dio もバージョンアップされる予定。 


それでは，また来月。 



服して，星系を我が物にするのだ！ 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組12, 800円（税別） 

エ画堂スタジオ Q 03 (353) 7724 

★リングマスター II 永遠なる想い 
前作「フィリアス • ノギスの暗雲」の主人公は, 
リングナイツの座を手に入れて再び旅立った。戦 
乱を予感した被は，隣国ムルソン大公国へと向か 
う。が，そこでも新たな暗雲がたちこめていた… 
…。充実した世界設定とシナリオ，綿密な戦闘シ 
ステムを持つ RPG 。 人物との会話に重点を置いて 
あり，テーブルトークの老舗らしい独特の雰囲気 
を持つゲームで ある。 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

ホビージャパン S 03 (354)9341 

★生中継68 

コナミから久々のアクション型野球ゲームが登 
場。「生中継」というだけあって， X 68000 のグラ 
フィック機能を活用して，試合の興奮をそのまま 
伝えることに主眼を置いている。画面のアングル 
は TV 中継と同様にし，アニメーションによって 
臨場感を出す。 エディット 機能とゲームモードの 
種類も充実させて，ユーザーの細かい要求にも応 
えてくれそうだ。 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

コナミ 003(262)9110 

★プルトン•レイ 

中世フアンタジーの世界に基づいたフィールド 
タイプの RPG 。 登場人物すべてが自分の思考を持 
っている点が特徴で，戦闘もプレイヤー以外のキ 
ャラクターは自分で行動を決定する。ゲームは複 


数の短編シナリオからなり，レベルアップした 
キャラクターやアイテムを，ほかのシナ 1 )才に引 
き継ぐこともできる。色調を抑えたグラフィック 
や，リュートを意識した BGM など，中世ヨーロッ 
パの雰囲気を出すことにも気を使った作品だ。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組価格未定 

システムソフト 0092 (752) 2602 

★ラプラスの魔 

ラプラスの魔は，原作は安田均氏，音楽に小坂 
明子氏と豪華なスタッフを迎えて贈るホラー RPG 。 
アメリカはマサチューセッツ州東部の「ウエザー 
トップの館 j という洋館の中で，ゴースト ハン タ 
一と呼ばれる人々と怪物たちの戦いが繰り広げら 
れる。そして，舞台は館を越えてさらに……。精 
神的なダメージなども考慮され， ホラー RPG らし 
いデザインに仕上げられている。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組価格未定 

ハミングバ_ドソフト 006(315)0541 

★栄冠は君に 

アートディンクの新作は高校野球のシミュレー 
ションゲーム。去年地区予選に参加した全国の高 
校約4,000校がすべて登場する。プレイヤーは監 
督となってチームを率い，部員の能力を把握しな 
がら40日間の練習をこなし，地区予選，そして全 
国大会へと進んでいく。自信や気力などの高校野 
球らしい要素を加えて監督としての難しさを体験 
できるゲームだ。それだけに優勝したときに見る 
デモは感激ひとしお。 

X 68000 用 5"2 HD 版3枚組9, 500円（税別） 

アートデインク S 0474(77)754 l 


★アトミック* ロポキッド 

UPL のアーケードゲームがシステムサコムによ 
って X 68 000に 移植•発売され る。 左右 スクロー 
ル 型の アクションゲーム だ。プレイヤー操るロボ 
キッドは，人類の存亡の鍵を握るプログラムを持 
ちながら，その使命を知らないというなかなかハ 
—ドな設定。全 25 面で，丨画面分以上もある ボス 
キャラや，同型機との対戦もある。音楽は MIDI に 
も対応。 

X 68000 用 5"2 HD 版 8, 800円 （税別） 

システムサコム S 03 (635) 7609 

★ワールドスタジアム 

ファミコン，ア_ケ_ド， PC ェンジンなどで好 
評を博したナムコの野球ゲーム，「ワールドスタ 
ジアム」が X 68000 にも登場する。 12 のプロ野球 
の パロ ディ球団， 3 つのスタジアムを選んで対戦 
する。ヒッティング，バント，牽制球やダブ ルス 
チールまで多彩なアクションを使い分けて勝利を 
目指そう。2人ブレイも可能。要 2 M バイト。 

X 68000 用 5"2 HD 版 8,800円 （税別） 

SPS 00245(45)5777 

★ C-TRACEBB + 

キャス トのレイトレー シングソフトウェア 「C 
- TRACE 」 がバージョンアップした。メタボール 
により有機的質感が表現でき， a チャンネルへの 
対応により高度な合成作業を可能とした。光の当 
て方の設定も自由になり，照射範囲の境界をぼか 
すこともできる。 

X 68000 用 5"2 HD 版 198,000円 （税別） 

キャスト S 03(705) 1065 
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參イメージフアイト 


シューテインクゲームの王道である 



少し飢えていた，と思う。バリバリのガ 
シガシのシューテイングゲームに，だ。硬 
いボスキャラ，貧弱な武器，複雑な操作， 
なにがゲームバランスだ，アクション RP 
G だろうが！え一い，一方的に撃ってく 
るんじやねい！ どんどんフラストレー 
ションがたまる。 

ということで，イメージフアイトだ。こ 
の年末にはいくつかシューテイングゲーム 
が発売されるが，ガンガン幣ちまくりたい 
という人にはイチ押しの作品。こと，こう 
いうことをやらせると X 68000 のハードウ 
エア構成は強力だということを思いしらせ 
てくれるぞ〇う一ん， 2重スクロールにス 

プライトはあくまで滑ら力、。 CYNTHIA 
( X 68000 のスプライトコントローラ）はい 
い仕事をしている。 

イメージファイトとは 圓~ 

もともとイメ ージフアイトとはアイレム 
が1988年に発表したシューテイングゲーム。 
あのゲーム史に残る名作を作った R-TYP 
E 開発部隊の作品とあって注目を浴びた。 
それがアイレム自身の移植によってこのた 
び X 68000 にお目見えとなった。とにかく 
X 68000 では久々の縦スクロールシューテ 
イングゲームだ。めでたい。 

まずプレイヤーはシミュレータでテスト 
を繰り返し，それにパスしなければ実戦に 
は参加できない （ ……こともないが，補習 
を受けなければならない）。前半の5ステ 
ージがシミュレータで後半の3ステージが 
荚戦だ。要するに1~ 5がイメー ジで残り 
がフアイトなわけだ”）。 

特徴的な攻撃方法を解説しよう。 

X8B0D0 用 5"2HD 版 2 枚組 8,800 円 ( 税別） 
アイレム S0B(535)4BBD 


Nakano Shuichi あの 「 R - TYPEj のアイレムが，久々に X 68000 のゲーム 

中野修一 を発表。それもァーケードで秀作との呼び声の高い「イメー 

ジファイト」だ。もうすぐ発売，それまでウデを鍛えてお 
こうではないか。 


まず，バラ弾を撃つ。ノーマルショット 
というやっだ。連射がきき，かなり強力。 
また，自機の速度を変える t バックファイ 
アーが発生し，後方の敵にダメージを与え 
ることができる。これものちのち便利にな 
ることもある。 

そしてオプション兵器。ポッドというも 
のが自機の左右と後方，最大3機装着でき 
る。青いポッドは前方に弾を繫ち，赤いポ 
ッドは進行方向の逆に弾を擊つ。赤いポッ 
ドとお友達になることがイメージファイト 
の醍醐味に通じる。狭い通路でもひょいと 
左右を撃ち分けたり，どてっ腹に弾を集中 
したり，クルクルとまわりじゅうに弾をば 
らまいたり，とにかく頼りになる。間違え 
て青いポッドを取ってしまったら，左右は 
体当たりに限る。ポッドシュートといって 
左右のポッドを前方に飛ばす技もある。 

頭部には特殊兵器のュニットが装着でき 
る。派手なリングレーザー，サーチレーザ 
一，誘導ミサイル，ワイドレーザーなど好 
みで使い分ければよい。これらは,1回分の 
バリアとしても役に立つ。 

力 5 ',とりあえずポッドさえあればなん t 
かなる。飛び道具満敝のシューティングゲ 
ームでも，ゲーム感覚は「近接戦闘」なの 
が面白いところ。 

原作との違い I ' 

最初に水を差すようで惡いが，もともと 
アーケードというのは，とんでもない世界 
ではある 3 オーバースペックなハードウエ 
アによってたかってソフトを敝せる。パソ 
コンで完全な移植なんてそうそうできるも 
のではない。やはり原作と並べれば見劣り 
せざるをえない。そこんとこを踏まえたう 
えで読んでほしい。 

アーケード版では縦圃而だったこのゲー 
ム， X 68000 では横画面に変更されている。 
よって，一部の場面でアーケード版のゲー 
ムバランスが再現されていない。が，ドラ 
ゴンスピリットの横画面が気にならない人 
ならまず問題ない。一部のボス部分だけは 



まだボスキャラではありません 


バックスクロールで対応しているようだ。 

画面はまったくダ'ーセン版に遜色ない。 
動きもやや粗いがまあ合格。高速スタロー 
ルがときどきガタつくことがある以外，全 
体の動きはかなり軽い。最初のうちは敵キ 
ャラの出現頻度などでもの足りなく思える 
こともあると思う。やがてそれは相当手加 
減されていたということに気づ〈だろう。 
極端にキャラが増えると途端に重くなるゲ 
ームが多いなかで，これだけ余裕を感じら 
れるゲームも珍しい 0 R - liPE とはえら 
ぃ遠ぃだ。 

細かい部分で敵の硬さやバランスが変更 
されているようだが，厳として「イメージ 
ファイト」以外の何者でもないと感じさせ 
る仕上がりである。 PC エンジン版やファ 
ミコン版の忠実度とは比較にならない。 


難易度は 1 ? 


これだけ気合いの入った移植だからゲー 
ムも本格的だ。もともとゲーセンの達人ゲ 



これがポッドシュー トだ I 
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ーマー用に作られたもの。そ 
のままでは素人には手が出な 
い。そこで自動連射モード。 

これでハンデはなくなった。 

フアミコン版， PC エン 

ジン版での HARD モード 
より X 68000版の EASY モ 
ードのほうが難度が高いと 
いう噂もある力？（事実だろ 
う），1周目に限定すれば 
適正な難易度といえる。ド 
ラゴンスピリットやサンダ 
—フオース II に比べればま 
だ手軽だし，ランクは4段階に設定できる。 
モードに限らず，敵の攻撃を見切れば，別 
に「反射神経の人」でなくてもクリアできる。 

このゲームでは一概に， 

難易度を上げる=敵が硬くなる 
ではなく，ランクを上げても個々の敵の硬 
さはあまり変わらない。変わるのは敵の出 
現頻度（と弾の速度）だ。とりあえず進み 
たいという人は EASY を，たくさん敵が 
出るほうが得した気になる人はランクを上 
げたほうがいい。実は VERY HARD で 
も最高に難しいわけではない。どうせ ， E 
ASY でも2周目になれば1周目の VERY 
HARD 以上の難易度になるのだ。 

また， ノーコン テイ ニュー かどうかでキ 
ャラクターの出方も変わる。途中で中ボス 
ひとつ加わるだけでもゲームの緊迫感が違 
ってくる。さらに，赤いポッドを取る！:難 
易度が上がるという! 1 摩もある（未?崔認)。 

ちなみに,，ア.イ レムの 伝統かどうかは知 
らないが3周目はない。2周目をクリアし 
た時点でゲームは終了する。まあ，無限コ 
ンティニュー制とはいえ，一般庶民にはあ 
まり縁がない世界ではある。 

また，イメージファイトの特徴としてシ 
ミュレータでの撃墜率が90%以下なら最終 
面より難しいといわれる補習ステージをこ 
なさなければならないことがある。 

つらい。まずパターンを見切って攻略法 
を摸索する。と，できあがったプログラム 



補習ステージの光景 


には一瞬の遅れも許されないということが 
わかる。敵の出現予定位置に先回りし，密 
着して連射，敵が爆発を始めるタイミング 
で次の夕ーゲットに移動。場合によっては, 
一瞬だけ飛び出して敵の攻撃を誘導してぉ 
かなければかわせないこともある。もちろ 
ん，スピードは3以上だ。複合攻撃をいか 
に避けるかがボイントになりそう。 

各面をきちんとクリアすれば縁がないが, 
一度は挑戦してみたいステージだ。 

ここがいい\ ' ■ 

現れるものをすべて破壊しなければなら 
ない。逆にいえば，すべて破壊できる，と 
いうコンセプトがいい。敵の攻擊ばかり激 
しくて，撃ちまくるより逃げ孝くること力？ 
要求されるゲームが多い昨今，こういうス 
トレートな作りが新鮮だ。 

R — TYPE にもいえたこ！:だが，フル装 
備状態で死んでも途端に絶望的になったり 
はしない。どこからでもちゃんと復活でき 
るのがいい。復活できる。信じればできる。 

敵キャラはザコでも大型で，なぉかつア 
ニ メーシヨンパターンも 多い。なにより デ 
ザイン，描き込みが美しい。とにかく派手 
で綺麗なのがいい。 

キャラクターのレスポンスがいい。無骨 
なデザインの自機もいい。左右移動で機体 
がアニメーションするのは当然として，速 


度を変えれば「ばふばふ j と変形し，移動 
方向によってポクドも微妙に.位置を変える。 
なにか操作するとそれが絵になって現れる。 
描き込みは凄いけど，どこか平面的なゲー- 
ム というのもあるが， 動きがい1ザと自然と 
奥行きが感じられるものだ。 

ホ氺ホ 

セリ ーグの 野球 t 大リ ーグを 比べ j るよう 
なものだが，やはりアーケードゲームメー 
カーは凄いと感じさせられる。 

イメージファイトは奇をてらわない正統 
派の ゲームだ。ビジュアル や 色モノに頼っ 
たり， X 68000 のハードにぉんぶした機能 
誇示もない。海外モノのような最新のゲー 
ムコンセプトも持っていない。それでいて 
やはり面白い。ここらあたりに厳然とした 
「力 j の差を感じる。 

イメージ'フアイトはかなりよい移植がさ 
れている。 X 68000 への移植ものでは，あ 
る程度「本物そっくり」{|.#チこり前だ。.し 
かし，たまに，どこがどうというわけでは 
なく，プレイしてみて，どこか魂が入って 
いないと感じられる移植作品もある。そう 
いったものはちよっと見に似ていても人気 
が出ない。こと， X 6800 ET に関しては移植 
作品にこういった形而上的な要求がされて 
いる。完璧に同じではないにせよ，これに 
応えているというのはとんでもないことな 
のかもしれない。 


総評 

とりあえずほとんど不満はない。内容はいわ 
ゆるパターンゲームだが，パターンゲームには 
パターンゲームの美学がある。問題はコンティ 
ニューの 方法だ。というのも，最近の X 68000 
のゲームはみんな敵が硬い。わざわざ難易度を 
無茶苦茶に上げているようなものも少なからず 
ある。しかし，最近の若手 X 68000ユーザーは 
そういった超ムズのゲームをあっさりクリアし 
てしまう c で，ソフトハウスはもっと難しいゲー 
ムを作り出す。これがまた難しいゲームは敵が 
硬いゲームだと思い込んでいるふしがある。困 


つたもんだ。アンケートハガキを見ると16, 17 
歳近辺に新人類がいるらしい。諸悪の根源であ 
る。 

で，だ。一般人としては，今後 X 68000 のア 
クシ ヨ ン ゲームでは難易度設定の際に生年月日 
を入力させて「15歳から20歳までは コンティ ニ 
ユーなし」とか柔軟に調整してほしい，と， 最 
近 結構本気で思っている。 

10段階評価 

グラフィック ★★★★★★★★女 
音楽 ★★★★★★ 

アクシヨン性 ★★★★★★★★女 
攻略しがい ★★★★★★★★ 
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トンエ 5 ニウイング 


ひと味違ったシューテイングを楽しみたい方に 



ガンボールこそ我が命* 



Yamaaa Jun/i 

山田純二 


ついに発売となったこのゲーム，1987年 
にテクモから登場したア ーケー ドゲームと 
いうのはもう周知の事実だろうけど， X 68 
000版はシステムサコムが移植，開発し， 
めでたくここに発売となったのだ。 

ゲーム自体は縦スクロ ールのシユーテイ 
ングゲームで，ちと難易度は高め。だから 
してもちろん2人プレイ！>できるようにな 
っている（友達！：なかよくやろうね）。 

アーケード版でもそうだったんだけど， 
デモ画面を見てまずおやっ？と思うのは 
自機のおしりの部分。金魚のフンのように 
なにやら丸いものがいくつか連なっている。 
い，いったい これはっ！？と大袈裟に驚く 
人はいないだろうけど，この金魚のフンこ 
そこのゲーム最大 （ ？ ） の特色なのだ。 

金魚のフン，かくしてその正体は！じ 
や ~ん，それはこのゲームにおけるパワー 
アップアイテム，ガンボールの連なってい 
る図なのでした。ここまで引っ張れば大方 
予想は ついてい ただろうけどね……。 


さて，このガンボール t やら，パヮーア 
ップアイテムということでご多分にもれず 


またまたアーケードからの移植作品が登場。このゲームは 
自機の攻擊力がアップするのではなく，パワーボールとい 
うアイテムを使って攻擊していくというもの。もちろん2 
人プレイも可能， IVHDI にも対応している。 


ぱいいのだ。 t はいえキヨタ君じやないん 
1 だから先のこ t なんてわかんないけどさ。 
結局何度もトライしたもん勝ちなのだ。 


ほかにはなにがある 


X 68000 用 5〃2 HD 版 2 枚組8,800円(税別） 


システムサコム 


003(635)7609 


当然いろいろな種類がある（といっても武 
器関係は5種類なんだけど〉。それぞれど 
ういう場面で使用すちといちばん有効かが 
だいたい決まっている。まあ，どれがどん 
なだっていうのは マニュアル にも書いてあ 
ることだし，まず自分でいろいろ使ってみ 
ることがいちばんなんだけど。 

で，このガン ボールを 取る手段というの 
も一風変わっている。特定の敵を倒すと現 
れることもあるが，主にフリンガーという 
緑色のサソリに羽が生えたような敵を倒す 
か，敵から奪い取ることにより得られるの 
だ0フリンガーの持っているガン ボールは， 

フリンガーを撃つたびに種類が変わってい 
くので，欲しいガンボールに変えてから奪 
い取ることもできる。だから自分が欲しい 
と思うガンボールが出るまでガンガン撃ち 
ま〈るに限る0取ったガンボールは，自機 
の後ろにくっついていき，最高15個までつ 
ながる。すごいぞ 一， 15個後ろにでろでろ 
してて，なおかつ敵さんがわちやわち やい 
たりすると。まるで乱視の検査みたい。 

しかし，逆に フリンガーにガンボールを 
奪い取られることもあるにはある。奪い取 
った ガンボールを また奪い取られたり， ガ 
ンボールを持っていないフリンガー野郎が， 

ガン ボールの みを奪い取ってそそくさと逃 
げていってしまったりする の AT 。 う一ん， 

おじさん一本取られたね， 

などと不覚にも感心してし 
まった。 

さてさて，やっと使用上 
の注意までこぎつけたぞ。 

ガン ボールは 取った順番に 
つながって，そのとおりに 
使用されていく。「このシー 
ンではあれを使いたかった 
のにい」などといってもあ 
との祭り。システムなんだ 
からし や 一ないやね。要 
は， 先を見越してガンボ ー 
ルを取る順番，プラス使用 
のタイミンク"を考えていけずらずらと金魚のフンのようにガンボールをつなげちゃえ 


さっきも書いたガンボール奪い合いシス 
テムだが，応用編として2人プレイのとき 
にも互いのガンボールの奪い合いができる 
のが面白い。2人でやれば攻擊力倍増で， 
戦いは比較的楽になるけど，2人して動き 
回っているといつの間にかガンボールが相 
手に取られていたりして，せっかく攻幣し 
ようにもガンボールがない，なんてことも 
起こる。しかし，この性質をうまく使えば， 
逆に戦いを有利に進めることもできるのだ。 

ガンボールが尽きてしまったときには， 
相手から分けてもらうこともできる。が， 
いちばんの使い道はガンボールの組み替え 
だ。ガンボールは取った順番につながるか 
ら，使いたいガンボールが後ろにある場合 
は，それまでのガンボールを無駄に使うか， 
それまで我慢しなくてはならない。そんな 
ときには相手にガンボールをすべて渡して， 
そのあと自分の使いたいガンボールを相手 
からもらえばいいのである。 

グラフィックについては蟲，蟲，蟲の嵐 
だが，それほどグロいと感じなかった。割 
と明るめな色合いで，ドロドロ感はない。 
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逆にライトすぎる t 感じたほどだ。ゲーム 
中で，僕がいちばんグロい！:感じたのは， 
緑色の原色卵を撃つと，でろりん，と中身 
が飛び出てくるヤツ。あれはグロいよね。 

音楽は，なんだか妙。シューティングゲ 
—ムの音楽は，だいたいにおいてカツコよ 
く，ノリノリのものが多いが，このゲーム 
の BGM は静かめの曲が使われている。特 
に1面の曲なんかはのどかすぎるほどで， 
ちょっと気が抜けてしまった。でも，徐々 
に面が進むにつれて重々しい感じになって 
いき，はじめのうち感じていた違和感はな 
くなっていったけど。このゲームは MIDI 
(MT-32 系の音源）にも対応しているの 
で，持っている人はこの妙に雰囲気のある 
音楽を存分に楽しんでもらいたい。 

さて，と，それでは，それぞれの面を見 
ていくことにしようか。 

ステージ解説 — ^— 

1面： のどかな音楽にのって，このゲー 
ムのコツをつかむにはちょうどいい面であ 
る。敵の攻撃もさほど激しくないので，取 
れるガンボールは残さず取り，あとあとの 
面に備えたい。この面のボスは，でっかい 
襟巻きアザラシ君。攻撃も単調だし，さっ 
さとかたづけてしまおう。あまりもたつい 
ていると，華麗な飛び込み技でやられてし 
まうから，注意すべし。 

2面： 森の上をがしがし進んでいく。 1 
面で貯めておいたガンボールをうまく使っ 
て敵を倒していこう。面の半ばにくるとい 
きなり高速スクロールが始まるが，地形が 
速くなるだけなので，あわてず冷静に。こ 
の面のボスは，穴から飛び出たひとつ目親 
父2人。目玉を狙って弾を打ち込むべしべ 
しべし。一定時間おきに，ぶっといレーザ 
一を撃ってくるが狙いは甘い。ひょいひょ 
いと死角で待機していればらくちん。 

3 面： 今度は洞窟の中を進んでいくこ t 
になる。狭い洞窟内であるから，アイテム 
によってはそれほどの効果を得られないも 
のが出てくる。障害物で，攻撃力が半減さ 



アザラシ君のダイビング，よっけろ~! 



このドロド a した暗さがたまらない 


れてしまうのだ。 3 面にはボスキャラはい 
ないが，最後のほうで左右から現れる蔦に 
は注意が必要。擊っても撃っても際限なし 
に出てくるので，ここは真ん中あたりのい 
ちばん上（変な表現！）に逃げてしまぉう。 

4 面： 洞窟を抜けるとそこは嵐であった。 
派手な雷鳴とともに画面がフラッシュし， 
なかなかニクい演出である。個人的にはい 
ちばん好きな面だ。敵はうじゃうじゃ，弾 
もうじゃうじゃ吐いてくるため，もう大変。 
障害物がないだけまだましだが，このあた 
りからシューティングのうまい人とそうで 
ない人の差が表れてくるだろう。ボスはぶ 
よぶよした塊。ときどき現れてくる発射口 
を狙って撃て！ 

5 面： 嵐を抜けるとそこは空であった 
(もういいって）。ここでいちばんヤなヤ 
ツは雲のなかから突然現れるコウモリぉじ 
さん。とんでもね一，よけられね一ぞ，と 
文句いってもしようがない。ただただ，よ 
けろ一っ。と，ひたすら敵の猛攻をくぐり 
抜けると浮遊戦艦の登場だ。これの弱点は， 
左右に見え隠れする砲台である。ここでは， 
左右どちらかを集中的に攻撃するのではな 
く，交互に攻撃したほうがいいだろう。 

6面： 戦艦をやっつけるとそこは ジャン 
グルであった （しつこい なあ）。やっとの 
思いで 5 面を抜けたと思ったら，さらにキ 
ツい 面が僕を待っていた。 ハンパ じゃない 
攻撃に人食いチューリップ。もう，勘弁し 
てくれの世界である。根性のドット単位の 
すり抜け技を全開させてクリアを目指そう。 
ボスは百本足のムヵデちゃんだ。 

……以下 7 面 8 面と続く……だろう。が 
んばってください（それしかいえない）。 

緊張感と面白さの度合し 

この ジェミニ ウイングという ゲーム， ア 
ーケードからの移植とあって，バランスも 
取れているし， シュー テング ゲームマニア 
にとって，ゴキゲンなソフトであるといえ 
る。高い難易度，独特のグラフィック，カロ 
えて パワー アップのシステム，どれを取つ 



これがウワサの人喰いチューリップだ 

ても八分どおり満足できるものだ。 


多くのパワーアップシューテイングゲー 
ムでは，アイテムを取るごとに0機がパワ 
ーアップされていく方法をとっている。こ 
のようなタイプのゲームでは，途中で死ん 
でしまうとそこからの復活に超人的な技術 
が必要とされ，プレイヤーは，死んでしま 
ってはもともこもない，という緊張感にゲ 
ームを楽しむことになる。 

しかし，このゲームはアイテムの攻撃力 
によりパワーアップしていくのである。さ 
らにアイテムを使うタイミングと取る順番, 
この2つがよりプレイヤーに刺激を与えて 
いるのである。もちろん，前者のような緊 
張感もあるが，その緊張感にアイテムの使 
用タイミングという別の要素により，プレ 
イヤーにゲームを面白いと感じさせている 
といえるだろう。 

さて，マニアではない普通の人にはどう 

であるかというと . ，ちょっと難しいか 

もしれない。最初のうちはともかく，後半 
戦が異様にキツくなっているから，途中で 
投げ出してしまう危険性が大。まあ，それ 
なりに楽しめるかもしれないが。 

マニュアルに も遅れた言い訳がたくさん 
載っているけど，そうして時間をかけたぶ 
ん十分な出来栄えとなっているので，プレ 
イする側としてはとりあえず安心していい。 
といったところでサコムさん，次のアト 
ミック.ロボキッドに期待してますよ。 

ヘイヘイ！ジェミニ！（総評） 

サコムさ一ん，コンティ ニュー 3回なんてき 
つすぎます。せめて，8回ぐらい許してくれな 
かったのか一（ぐしぐし）。文句はそれぐらい 
で， アーケードゲーム 版との違いは，僕の見た 
限りないといっていいでしょう。よい出来です t 
この調子で次回作もがんばってやってもらおう。 
いけいけ， GO, GO ! サコムさん！ 

(5 段階評価） 

難易度 ★★★★ 

グラフィック ★★★ 

ガンボール ★★★★ 

移植度 ★★★★女 


THE SOFTOUCH SPECIAL 49 














E 


HE SOFTOUCH SPECIAL. 

•NAIQUS 


I 

機能満載! 

! 横 スクロール 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 


デビュー作というものは，作るほうにも買うほうにも「期 
待と不安」の入り混じった気持ちを抱かせるものですよね。 
たいていの場合は「不安」のほうが多くなりがちだけど， 
このゲームは期待してもいいと思いますよ。 


新潟のソフト ハウス 「ェグザタト」，と 
いっても知らない人が多いでしよう。それ 
もそのはず，このソフトがデビュー作なん 
ですから。それでも，すでに開発途中の画 
面写真があちこちの雑誌で紹介されている 
ので，ゲームタイトルくらいは チェックし 
ていた人もいると思います。ちなみに NA 
IOUS はナイアスと読みます。 

どんな ゲームな のか _■ 

このソフトは基本的には横 スクロールの 
シュー テイングゲームな のですが， 縦スク 
ロールがお り まざって いる ステージ もあり 
ます。このときは機首が画面の上を向く の 
ではなくて，機首は右を向いたまま垂直上 
昇（あるいは降下）していきます。 

ステージは 全7 面で， 各 ステージの 最後 
にはボスがしっかりと 待ち構えて います。 
このテのゲームには もうなく てはならない 
コンフイギュレーシヨン ももちろんありま 

す。 EASY , NORMAL , HARD と3段 
階の難易度調整ができ，難易度を上げると 
アイテムが取りにくい場所に移ったり，敵 
の出現パターンがいやらしくなってきます。 
また，ソフト側で連射するように設定でき 


るので，少なくても片方の手は疲れません。 
ステージ3まで面セレクトが可能，自機は 
最高5まで増やせ， コンティ ニューも7回 
までできるという親切さもいいでしょう。 

兵器は最初はバルカンのみですが，アイ 
テムを取る ことによって， ワイド， レーザ 
一， ホーミングなどが， A ボタンで選択す 
ることで使うことができる よ うになります。 
それぞれの兵器は2段階までパワーアップ 
します。アイテムはそのほかに， 1 UP ア 
イテム，シールド，選択している兵器のレ 
ベルを最高にするものなどもあります。 

また，これとは別に各ステージで味方と 
思われる未^«認飛行物体がオプションを投 
下してくれます。これにはそれぞれ特長の 
ある4種類があり，攻撃範囲をぐんと広げ 
てくれます。しかし，自機が破壊されると 
選択していた兵器とともに，オプションも 
なくなってしまいます。 

ここまで読んで「ああ，ありがちなゲー 
ムだなあ j と思った方も多いでしょう。し 
かし，見た目だけで判断するのはよくあり 
ません。このゲームの長戸斤はシューテイン 
グゲームになくてはならない「スリリング 
なゲーム展開」が徹底されているというこ 
とです。画面全体に細心の注意を払ってナ 
レイしている自分にふと気づくほどです0 
実はこれが簡単そうでいちばん難しいこと。 
1ステージを通して敵キヤ 
ラの出てくるタイミングが 
実によく考えられていて， 

これが効を奏しているよう 
です。太い レーザーで 攻撃 
してくる敵，ワープしてく 
る敵，突然後ろから飛んで 
くるミサイル。どれもこれ 
もプレイヤーの度肝を抜い 
てくれます。 

これこそがシューテイン 
グの基本であり， ゲーム デ 
ザインのセンスが問われる 
ところでしょう。この基本 
が崩れているシューテイン 


グはほかの部分がいくらすばらしくても， 
意外にあっさり飽きてしまうものです。そ 
の点ナイアスのゲームデザインは誉めても 
いいでしよう。 

ところで，パズルゲームと シュー テイン 
グゲームが苦手だという（で）君に EAS 
Y で遊んでもらったら，ファーストプレイ 
でステージ1をクリアしました。面 セレ ク 
卜できるステージ3までは難易度も低〈し 
てあるように感じます。ただし，ステージ 
が進んでいくと「もうぉ手上げ」というく 
らいの難易度にもなります。 

業務用のシューテイングゲームをかなり 
意識したソフトなので，ゲーセンに足を運 
ぶ人はどんなゲームを参考にしているかす 
ぐにわかることと思います。そのためか， 
ゲーセンにあまり行かない人のほうが夢中 
になる度合いが強いようです。 


ここは縦スクロール。アイテムを取れ！ 


二重ラスタスクロールのステージ3。オプションだ！ 



X 68000 用 5"2 HD 版2枚組8,700円(税別） 
ェグザクト 0025(247)9160 
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なにが起こったのか 


ナイアスは自機の名称ではありません 
(自機は ASP というそうだ)。ナイアスは 
地球環境の管理，さらには太陽系全体の環 
境管理を行う推論型コンピュータの名称で 
す。ナイアスの始動直後，地球環境は改善 
に向かいましたが，その数年後には，人類 
の活動がナイアスの浄化作用を上回ってし 
まったのです。そして西暦2143年，あまり 
にも憑かな人類に対してナイアスはひとつ 
の答えを導き出したのです……。 

このゲームの目的はズバリ，ナイアスを 
破壊することにあります。たとえゲームの 
なかであっても，地球環境の話が絡んでた 
りして考えさせられるものがあります。 

第1任務は「木星の コロニーを 奪還する 
こと」というわけで，宇宙空間からゲーム 
が始まります。最初はほとんど雑魚キャラ。 
しばらくすると上から巨大な戦艦が……， 
「えっ，もうボスキャラ？ j と思づたら大 
間違い，これが コロニー です。敵キャラ相 
手に戦關を繰り広げている間も， コロニー 
が上下にフワフワと動いていて，なかなか 
ニクい演出をしてくれます。 

ス クロ ー ルが 止まると コロ ニーのゲート 
が 開いて，今度は縦 スクロールに 変わりま 
す。ジェット噴射も下方向に変わり，自機 
が上昇していることが容易に理解できます。 
そして，コロニー本体に入るとまたまた横 
ス クロ ー ル。 背景 もコ ロニー の感じがよく 
出ていて，ガンダムのサイド6を思い出し 
てしまいました。ステージ後半で自機の周 
りにワープしてくる敵には注意。それを抜 
けるとボスがやってきます。まあ，楽勝で 
しょぅ。 

ステージ2は 「 ASTER 」 のエンジンを 
破壊して，冥王星への激突を未然に防ぐこ 
とが目的です。途中に出てくるハンバーグ 
みたいな中ボスは安全地帯があるから，そ 
れさえわかれば恐れるこ t もなにもありま 
せん。最後のボスもそんなに難しくはない 
でしよう。ステー' V クリアすると背景がラ 



アイテムに気をとられるとこんなハメに…… 



スタスクロール。思わず唸る演出だけど， 

この時点で僕はまだこれがなにを表現して 
いるかはわかっていませんでした。 

百をひ < ラスタス ク£7—ノム 

ステージ2は我々の目先を変えるための 
罠だったのです。 「 ASTER 」 の爆発によっ 
て作り出されたねじれた空間に ASP は吸 
い込まれてしまいます。あのラスタスクロ 
—ルは空間のねじれを表現していたのです。 
そして，この空間を脱出することがステー 
ジ3の目的です。 

このステージでは2枚の BG が別々にラ 
スタスクロールしていて， L にかくす ごい。 
ハ デ ハ デな 背景と， ラスタスクロールのお 
かげで敵の見にくいことといったら……。 
おまけにそれを保護色として巧みに利用し 
ている敵もいます。このステージでは，後 
ろから突然敵が出現するのでかなりビビり 
ます。そしてボスが結構手強い。ま，これ 
以上ネタをばらすとつまらなくなるからや 
めときましよう。 

だんだんムズ< ■■■ I 

ステージ4あたりから徐々に敵の攻撃が 
傲しくなってきます。ここは洞窟であちこ 
ちで落盤が発生するので，あんまり前のほ 
うには出ないほうがいいと思いますよ。 

書きたいことは山ほどあるんだけど，あ 
んまりばらすとこれから遊ぶ人がつまらな 
い思いをするだろうし，難しいところだな。 


とりあえず中ボスがいます。これがまたす 
ごい0いきなりラスタスクロールして登場 
するんだもん。そしてレーザーとホーミン 
グを好き放題撃ちまくると，半透明になっ 
てラスタスクロール。ワープしてるつ！！ 

ワープ中はヒットチェックがない。そし 
てラスタスクロールが止まると，半透明も 
終わってぐるぐる回りながら攻挈。初めて 
これを見て平常心でいられる人はいるのか 
な。いやいやすばらしい演出です。 

ステージ5は海底シーン。今度は海底の 
建造物が崩れ落ちて〈るので，やはり前に 
出るのは危険です。ここでも海底の様子を 
ラスタスクロールで表現していて，これが 
なかなかいい味を出しています。しかし攻 
撃が前にもまして激しくなっている。ジョ 
イパッドしかない僕は右に動こうとして右 
下に動いてしまったりして，操作もままな 
らない。こりや，ジョイスティック買った 
ほうがいいかな。 

これぐらし、にしておこぅ . 

シューティングゲームの原稿は必要以上 
に内容をばらしてしまうと，ゲームをつま 
らなくしてしまうのですごく書きにくい。 
ステージ6のボスの動きがすばらしいので, 
ぜひとも見てもらいたいのですが，いった 
い，そこまでたどり着ける人がどのくらい 
いることやら。とにかくエダ'ザタトさんの 
デビュー作は立派。これからが期侍できる 
ソフトハウスでしよう。 


ゲーム バランスが 命 


ナイアスは全体的によくできているゲームだ 
と思います。ただ，既存のゲームを参考にして 
いる点が多.いので，ケチをつければ，「オリジ 
ナリティがまるでない」ということはいえます。 
それを抜きにしても，ジェミニウイング，イメ- 
ジファイ 卜といった大作シューティングがほぼ 
同時期に発売されるので，ちょっとかわいそう 
な気もします……。 

背景のグラフィックはとてもきれいで，これ 
はかなりよろしい。もうちょっと自機をカッコ 
よくしてくれたらもっとよかったんですけどね。 
なにはともあれ，ナイアスはブレイしていて楽 


しいゲームなので売れても不思議ではありませ 
ん。だからこそ，売れたときにはそれで満足せ 


ずに「ソフトハウスとしての真価が問われるの 
は，2本目の出来いかんだ j ということを忘れ 
ないようにがんばっていただきたい。なかなか 
いいセンいってると思いますから。 

7段階評価 


キャラクタデザイエ 
ゲーム バランス 
サウンド 

ラスタスク ロール 
お買い得感 


★★★★★★☆ 
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♦ FZ 戦記アクシス 


敵はどこだ！ ローラータツシユ! 



これが NAP の威力だ、 



Saitou Susumu 

nn 


ローラーダッシュをかけると荒れた街並 
がみるみる画面の外へ流れていく。視界に 
目標の姿はない。ターゲットキャラクター 
は残り5機。出てこないなら誘い出すまで 
だ。が，物陰から雑魚がオレンジの弾を撃 
つて〈る。邪魔なんだよ！スティックを 
入れ替え TWIN を連射する。 

NAP と呼ばれる機動兵器がぉ馴染みウ 
ルフ サウンド （ MT -32 にも対応）に 乗つ 
てスピード感，重量感溢れる戦闘アクシヨ 
ンを展関する。それ力 ? FZ 戦記アクシスだ。 


アクシスの見どころのひとつ，それは画 
面構成にある。すなわちクォータービュー 
というやつだ。視点を斜めにするとなにが 
いいっていうと立体感が出る。昔の ZAX 
ON なんかも当時は 3 D ものとして扱われて 
いたように思う。透視図じゃないから遠近 
感こそない力 ? ，クォータービューというの 
は3次元空間を表現するためのモデル化の 
ひとつだったわけだ。 

ゲーム全体は8つの面に分かれ，それぞ 
れが2面構成の合計16ステージだ。それぞ 
れ一定のパターンで現れる将校キャラクタ 


“巨大で重い”戦車はすでに必要でなくなった。そして， 
NAP(New Age Poweredsuits ) が誕生した 0 ハワード•ボ 
ウイ， NAP を操り，戦略上重要なポイント，ブラッディ • 
アクシスを占拠，破壊せよ。それが指令だ……。 


XB 8000 用 57 HD 版3枚組8,800円(税別） 


ウルフ • チーム 


003(5273)4795 


一を規定数倒せばステージクリアとなる。 

NAP はふつうに操作するときはトコト 
コと歩くのだが，スティックを同じ方向に 
2度倒すと，高速移動モードに入る。これ 
がローラーダッシュだ。画面を見てもらえ 
ばわかるとおり NAP のキャラクターは画 
面中央に表示されている。これが高速で移 
動するといったらどんな感じか想像してほ 
しい。実際に動〈のはキャラクターじゃな 
くて画面のほうである。それもびゅんびゅ 
んの8方向スクロールだ。口ーラーダッシ 
ュの状態でスティックをコントロールすれ 
ばちよっとした「めまい」を感じることが 
できる。これがなんといってもこのゲーム 
の魅力だな。また，敵に接近すると NAP 
は自動的にパンチを繰り出す。すごいぞ！ 
これが強力なのだ。 

最初のステージは市街戦だ。目前にタン 
クが3台迫っている。が， こいつの 弾には 
当たる心配がない。 ゃつの 砲台は回らない 
のだ。ここは背後から ローラー ダッシュで 
接近し必殺のパンチを繰り出そう。続いて 
また3台。楽勝だ。次は戦闘ヘリが〈る。 
建物の上を飛んでいる間は攻撃ができない 
から，道路の上空に降りてくるときを狙い 
擎ちする。でもヘリに気を取られていると 
思わぬ雑魚キャラの攻撃を食らうはめに。 
操作法に慣れるまではちよっと苦戦かな。 

使える武器は右手のハンドウヱボン （B 
ボタン）と背中のオプションウエボン （A 
ボタン）があって，最初は各々に NORM 
AL と呼ばれる ユニット が セッ トさ れてい 
る。実は ュニットは 汎用性があって取り付 
け場所によって働きが違う。ハンドウエポ 
ンとして用いれば弾の威力はさほどでもな 
いが弾数に制限がない。逆にオプションウ 
ヱボンに装着すると効果は大きいが使える 
回数に制限がある。 

たとえば， BAZOOKA という ュニット 
はハンドウエボンとして使う！:，前方のみ 
の連射だが，オプションウエボンとして使 
うと扇型9方向弾になるといった具合だ。 
また，武器として使わないときは各部にシ 


ールドとして装着される。つまりュニット 
の残りが耐久度となるってわけだ。 

ュニッ トは標準装備のほかに戦闘のなか 
で手にはいるものも多い。特にオプション 
ウエボンで使うと楽しいのがいっぱいだ。 
炎が円状に広がる ナパーム や誘導弾，残酷 
なワイヤー攻撃，なぜか爆撃機の援護がく 
るものまである。しかも， マニュアルには 
まだ手に入れたことのないものが載ってい 
るではないか。弾数に制限はある力 ? ，せこ 
い考えは無用。 ュニットは 披弾するたびに 
失ってしまうのだ。弾切れとなった ュニッ 
卜も シールドと しては有効なのだからどう 
せなら積極的に使ってしまおう。 

さて，多くの敵は弧を描〈ように攻めて 
くる。動きが読めれば相手の慣性系に入り 
込んで簡単に倒せるが，ほとんど平行移動 
のような関係になるとイライラする。違う 
方向に撃ちたいときは一瞬ボタンを離して 
からスティックを入れ直すわけだが，肩に 
力が入っているとうまくいかない。広いエ 
リアでは向きを変えずに ローラー ダッシュ 



1面のタンク 

。 かわいいけどちょっとマヌケ 




強制スクロール面。巨大な装甲車が4台来る 
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をこまめに利用して敵の動き 
に追従できるようになると楽 
しい。 

ま，そんなこんなで1面の 
戦 I ® ステージをクリア。最後 
のヘリを撃墜したら周囲はた 
ちまち誘爆の嵐となっておし 
まいだ。 

1面後半のステージは，斜 
め方向の強制スクロ ール面。 

巨大な装甲車と対決だ。攻撃 

して〈る砲台野郎をやっつければいい。 2 

面は原野。3面は神殿，4面は洞窟と続く 



目の前で弾を炸裂する4面のボス 


エレべ 一夕の面。 スピード®, 
浮遊感に満ちた楽しい面だ 



やっぱり拳が頼り だね— 

僕が一番気に入ったのは5面前半。高速 
で上昇する エレ ベータのステージだ。周囲 
を取り囲むようにヘリが飛来し，前後のェ 
レべ—タカ 5 '徐々に 速度を合わせてくる。も 
ちろん敵キャラが乗ったやつだ。ここまで 
これるようになれば， NAP の操作もそれ 
ほど不自由はない。リングの誘導弾も2面 
のボスキャラでかわし方は修得ずみだ。 

後半は文字どおり間抜けな大砲が待って 
いる。あまりの間抜けさに哀れを感じてし 
まった。哀れな大砲よ，安らかに眠れ。 

6面は1面や4面と逆で前半が強制スク 
ロール面。敵は1匹。しかし，巨大な弾丸 
を一気に吐き出すように擊って〈る。冗談 


ではない！と思った力 5 '，これが不思議 t 
よけられるのだ。まるで自分がうまくなっ 
たかのような気分に酔いながら，撃破。 

後半には巨大な建造物のまわりを囲む2 
重の動く歩道が。こ いつの 上では ベルトの 
向きに逆らって歩いてもほとんど進まない。 
じたばたしていると思わぬ被弾にあう。 

7面。撃破しなければならない将校キャ 
ラは25と最も多い。この面では結構新しい 
ユニットが 手に入る。とはいえ， ゲームは 
まもなく佳境であるから，このあとの敵に 
備えて ユニット （シールド）を無駄に失わ 
ないようにしたい。後半はどうやら要塞最 
後の中枢のようだ。まわりをガードする敵 
の動きがかなり素早くなっている。 

さあ，敵要塞内部をことごとく破壊した 
ボウイの前に最後の敵が立ち 
塞がる。敵はたった1機の赤 
い機動兵器だ。しかし，速 
い！ NAP と同じ運動能力 
を持っているようだ。回り込 
もうとしてもなかなか後ろを 
取らせてはくれない，どころ 
か，うかつに近づ〈と逆に後 
方に回り込まれてしまう。反 
射的に ローラー ダッシュ て、、後 
退だ。どうする？ RAY を 
オプションウヱボンに装着。 

8方向レーザーで死角からの 
侵入に備える。これなら敵は 



ユニットセレクトモード。カツコいい 


この路線でガンバツテ！ 


X 68000 にはアク シヨン ゲームがたくさんあ 
るが，評価の高いのはアーケードからの移植も 
のが多い。逆に， X 68000 で開発されたオリジ 
ナルゲームでアーケードに移植しても通用する 
ものといえばちょっとお寒い状況だ。前作グラ 
ナダは数少ないそういうゲームだったように思 


チームさん にはこういうとんがった部分でこれ 
からも意欲的な作品に挑戦してもらいたい。 

もちろん，グラナダ，アクシスとくれば，こ 
っちだってそれ相応の期待をしなくちゃね。次 
回作もよろしく。10段階評価 
グラフィック ★★★★★★★★ 


う。このアクシスも基本的なゲームデザインの 
面ではアーケード指向のゲームだろう。クォー 
ター ビューとか8方向スクロールというのは必 
ずしも万人受けしないかもしれないが，ウルフ* 


サウンド ★★★★★★女 

スピード感 ★★★★★★★★女 

イライラ感 ★★★★★ 

オープニングデモ ★★★★★女 


よけられない。が，そうした思惑もどうや 
ら期待倒れに終わった。敵はちょっとやそ 
っと被弾してもびくともしないンこちらの 
火力じゃ倒せないんじゃ？そう思ったと 
き，しばらく使っていなかった戦法を思い 
出した。仕掛ける前には一発も食らいたく 
ない。 コーナー の狭い通路に赤い影を見つ 
けるやいなや，私はスティックを斜めに入 
れ，ローラーダッシュで 突進していった。 

お陰さまでエンデ ィンク— 

アク シスは，ステー ジの バリエーション 
が楽しめる。強制斜め スクロールの 面やエ 
レべー タの面は やって いて本当に楽しい。,' 
が，市街地 や 広い フィー ルド面では バソコ 
ン用ゲームにありがちな冗長さが目立つ。 
人に よ っ ては最初の市街地で ほ とん どター 
ゲットキャラが出てこない状況に直面する。 
僕より先にプレイしていた何人かは敵の居 
場所がわからないと途方に暮れながら街中' 
をさまよっていた。雑魚キャラを30匹ぐら 
い倒せば出てくるんじゃ？なんて憶測も 
あ.ったほどだ。 

実は，市街地をなぞるように一定方向に 
探しても敵は出てこない。若干コツがある 
のだが，ちょっと挑,発的な動きが必要なの 
だ。逆に敵の誘い出し方さえわかればゲー 
ムは俄然テキパキと進行する。 

あと，残念なのは，オプションウェボン 
が存分に生かせていないことだ。僕の場合, 
3面で拾え6 PA CAN をハンドウエボン 
で使えば（これがかなり強力）あとは特に 
これが必要といったものを感じない。ュニ 
—クな武器（使って楽しいもの）が結構あ 
るだけにちょっ！：もったいない。 

というわけで， EASY モードならアク 
ション のかなり苦手な人で も タリアできる 
はずだ。 ラストステージは 「脱出」。ひた 
すらよけるだけだが，そのまま エンディン 
グへとつなげるあたりの演出もいい。よ一 
し， 今度は HARD で挑戦しようかな。 
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參機甲師団 

真の戦場の姿とは？ 


Yamada Junji いつもちょっと変わったゲームを発表してくれるアートデ 

山田純二 インク0今回のこのゲームは戦場をよりリアルに表現する 

ために，いろいろな新しい手法が取り入れられている。さ 
て，その結果やいかに？ 



「機甲師団」は戦闘画面から HEX 画面を 
排除し，さらにリアルタイムで戦闘が進行 
していく シミュレ ー シヨンゲ ームである。 
舞台は第2次世界大戦にぉける ョーロッパ 
戦線の地上戦。プレイヤーの最終目標はノ 
ルマンデ ィ から上陸した連合軍第7機甲師 
団7大隊を率いて，全12の戦場で待ち受け 
るドイツ機甲師団を撃ち破り， ョーロッパ 
戦線を制圧す る こととなって いる。 

シミュレーションと いうのは，ある事象 
をモデル化し，そのモデルを操作すること 
によって現実の事象を理解し予測を深める 
技法である。この場合の現実事象というの 
は地上戦であり， ゲームの 性質上，モデル 
化するにあたってはできるだけ，より現実 
に近いものにしなくてはいけない。もちろ 
ん，すべての要素を盛り込むのは不可能な 
ので（仮にできたとしても，それが ゲーム 
として成り立つかは疑問)，たとえば光栄に 
代表される 一連のシミュレーションゲーム 
では，登場するキャラクタを現実に近づけ 
るという方法を取るなどしている。 

それに対してこのゲームの場合には， 
HEX によって画面を細切れにすることを 
廃止した戦闘方式とリアルタイムなゲーム 



X680D0 用 5" 2HD 版3枚組9,500円(税別) 
アートデインク 00474 (77)7541 


進行を採用することで，プレイヤーにより 
実戦に近い雰囲気を感じさせようとしてい 
る。 

はずかしながら僕はシ ミュレ ー シヨ ンゲ 
ームというものを，これまで一度もプレイ 
したことがない。どちらかといえば，短時 
間で終わる シュー テイングゲーム専門であ 
った。1ブレイに数時間，もしくは十数時 
間もかかるようなゲームは敬遠していたの 
である。今回，なぜこのようなゲームを選 
んで（自分で買った）しまったのかという 
とリ アルタイムシミュレーシ ヨンという， 
売り文句を聞いたとき，このゲームなら純 
粋に戦闘を楽しむことができる（あまり時 
間もかからずにね）のではないか，と思っ 
たからである。 

そして，最終目的を達成した現在，その 
思い込みは果たして正しかったかどうか 
……は最後に述べるとして，まずはこのゲ 
ームの内容を見ていくことにしよう0 

基本構成 . 

まず，取り込み画像をふんだんに使った 
オープニングが始まる。そして，それが終 
わると作戦内容が表示され，画面は師団司 
令部 （ GHQ ) に移る。これは部隊全体の作 
戦行動を指揮するための画面である。 

一番最初に行うことは， ューザー デ イス 
クの作成。 マニュアル どぉりに作成すれば， 
いよいよゲーム 開始である。そうそう マニ 
ュアルは60ページと比較的短いので，ゲー 
ム開始前にしっかりと読んでぉくことを勧 
める。 

最初は，爆発マークのついているマップ 
A に部隊が上陸しているので，とりあえず 
戦場に移動。すると，うじゃうじゃと細か 
いキャラクタがわんさかいる。これがプレ 

イャーの操る連合軍第7機甲師団7大隊で 

あり，各キャラクタがどの ュニット である 
かは，図1にまとめて書いてあるので参考 
にしてもらいたい（なぜか マニュアルには 
載っていないのでご参考に）。 

マップ全体を把握したい場合には「地形 


図」というメ ニューバーをクリック すると 
マップ全体の縮小マップと四角い枠が表示 
される。この四角い枠が現在表示している 
範囲で，移動させたい場合にはこの枠をず 
りずり引きずっていくか，あるいはメイン 
画面上に表示された格子線をドラッグして 
( Z ’ sSTAFF のファイル メニュー のよう 
に）ずりずりと引きずっていけばよい。ま 
た，これらを実行している間は時間が止ま 
っているので，心置きなくマップを眺める 
ことができる。 

さて，今度はュニットの移動。これは， 
移動させたいュニット，または小隊を左ク 
リックし，移動させたいポイントでもう一 
度クリックすればュニットと目的地が線 
(移動ルート）で結ばれる0第4の目的地 
まで指定でき，右クリックすることで確定 
される。進行中に障害物，あるいはほかの 
ュニット があるとその場で止まってしまう 
ので注意。また，ュニット自体を右クリッ 
クすると，部隊情報を見たりそのュニット 
に作戦行動を与えることができる。その結 
果，敵にぶつかると自動的に戦闘開始とな 
る。マップにいる敵部隊を全滅させると（少 
し間の抜けた音楽が流れて），そのマップを 
制圧したこととなる。 

補給こそ命 . 

戦闘に勝利したからといってほっと一息 
つくひまはない。今度は補給である。弾薬 
や燃料の残存量も気にしなくてはならない 
が，問題は兵員である。中隊司令部から小 



部隊の移動先をべクトルで指定 
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隊の補給は 3 時間ごとに自動的に行われる 
が，大隊司令部から中隊司令部の補給は作 
戦行動によって行わなくてはならないのだ。 
仮に兵員，物資要請したとしても届くまで 
には約2時間もかかってしまう。部隊を動 
かし，実際に戦闘が行われるまでの待ち時 
間をうま〈使って各部隊のチェックを行い， 
必要ならば補給の要請をしておかなくては 
いけないのである。このことをうっかり忘 
れていると意味のない待ち時間が発生して 
しまう0リアルタイムにゲームが進行して 
いることを決して忘れてはいけない。 

補給に関係してもうひとつ考慮しておか 
なくてはならない点がある。それは，各部 
隊にいる士官で，部隊全体の戦力は将兵の 
いる残存部隊数によって決まるのである。 
部隊にいる士官が死ぬと部隊が全滅してし 
まい，戦力が低下してしまうのだ。だから， 
将兵が死んでしまったら GHQ 画面の部隊 
情報で新しい将兵を任命して，部隊を再構 
成してやらなくてはならない。残存将兵の 
数は限られており，あとからは新しく追加 
できないので，部隊が危なくなってきたら 
前線から撤退させるか，降伏させたほうが 
いいだろう。 

作戦行動は「砲撃要請」などが中隊司令 
部か大隊司令部から行うことができるが， 
小隊は「降伏」しかできないことも覚えて 
おかなくてはならない。 

航空部隊を使え* 

第7機甲師団以外に作戦行動を要請でき 
る部隊として，第3軍所属の航空部隊があ 
る。この部隊は完全に独立しているので， 
いくら呼び出しても第7機甲師団には影響 
がないから，非常においしい部隊である。 

要請の方法は GHQ 画面でメニューバー 
のスケジュールをクリックし，要請内容， 
場所，時刻を設定すれば律儀にスケジュー 
ルどおりの行動してくれる。しかし，一度 
にスケジュールを設定すると司令部のほう 
が勝手に時間調整をしてしまう。一度決め 
たスケジュールは取り消せないので，役に 


図1ユニット表 
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航空部隊からの爆擎 


勝利目前，敵は師団司令部のみ 



立たないように思える。しかし，実は抜け 
道がある。スケジュールをためてしまうと 
時間調整されてしまうのなら，ためなけれ 
ばよいということ。それだけである。 

たとえば，マップ B に爆撃要請をしたい， 
ついでに兵員の補充もしたいという場合に 
は，とりあえず最短時間に爆撃要請を行う 
ようにスケジュールを設定し，戦闘場面に 
移ってから爆撃されるまで侍つ。爆撃が終 
わったらすかさず GHQ 画面に戻り，今度は 
スケジュールに兵員補給要請を設定する。 

この場合も時刻は最短時間になるようにす 
る。すると，10分後に設定できる。 

操作は面倒だがこれは便利。物資補給は, 
わざわざ中隊からの補給を待つより，航空 
部隊からの物資空輸を使えば，一発でマッ 
プにいる部隊に補給が完了してしまうので, 
これまた便利である。 

28 時間の死園 

以上のことを基本に，ガシガシ戦闘を進 
めていけば，必ず，勝利を手にすることが 
できる（本当かなあ）。結局，制圧までの総 
プレイ時間は28時間ぐらいだった（個人差 
はあるだろうけど）。じっくりと腰を据えれ 
ばもっと楽しめるだろう力％僕の場合時間 
的な制約があったので結構キツかった。 

最初の思い込みの「割と時間がかからな 
いだろう」 t いうのはちょっと違ったよう 
だ。ここまで時間がかかった最大の原因は， 
ゲームの進行が遅いということ。ゲームは 
だいたい現実時間の10倍ぐらいで進行して 


いく （つまり6秒でゲーム中の時間が1分 
進む）のである力 f , もし，ウェイトをかけ 
てわざとそうしているならゲームスピード 
を自由に設定できるようにすべきである。 
「それでは忙しすぎてゲームにならない 
よ」，と勝手に判断されては困るのである 
(う一んわがまま）。某 A . T . 氏日.く「プレイ 
ヤーをあわてさせるくらいがちょうどいい 
んですょ」。まったく賛成だ。 

文句ついでにもうひとつ。司令部からの 
メッセージ表示に少し問題があるんじゃな 
いでしょうか。一番下のラインに1行表示 
されるだけなんて…… 。 ヒストリ機能を付 
けろとまではいいませんが，せめてウィン 
ドウを開いてよ。しかも，マウスをクリッ 
クしてしまうと消えるし，おいらとっても 
悲しいぜ。 

しかし，まあ戦闘のシステムについては 
気に入りました。たしかに，無味乾燥な 
HEX 画面よりも実際に戦闘をしていると 
いう雰囲気はよく出ている。マップのグラ 
フィックも渋く決まっているし，効果音は 
サンプリングを使っていてこれまたよし。 
戦闘シーンでの味方の部隊が全滅したとき 
のくゃしさ，敵の将兵を倒した!：きの快感。 
そして，補給を待っている！；きのいつ攻撃 
を受けるかというスリル。これは!；アルタ 
イムだからこそ味わえるものであろう。 

良くも悪くもアートディンクの個性が光 
るこのソフト。短気な人にはちょっと辛い 
かもしれないが，時間的に余裕のある人に 
はお勧めである。 


人間辛抱だ 


このゲームには BGM というものがない。まあ, 
オープニングミュージックを聞くかぎり ， BGM 
がなくて正解だったかもしれない（ちょっとき 
ついかな）。本文でも述べているとおり，プレイ 
時間はかなりかかる。その間，同じ曲をエンド 


は漫画でも読みながら，もしくはブログラミン 
グでもしながらのんびりやるというのがよい 
(体験談）。あまり長時間ほったらかしにしてお 
くと，どうなっても知らないけど。 

5段階評価 


レスで聞かされてはたまらないかもしれないと 戦闘 ★★★★★ 

いうことである。耳がさびしい人は自分の好き グラフィック ★★★★女 

な音楽でもかけて，プレイするのがいいだろう。 効果音 ★★★ 

さすがに，アーシアンの CD はいまいちであった アートデインク ★★★★ 

(ああつ趣味がバレる）。それでもまだひまな人 総合 ★★★女 
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春ニューラル.ギア 


ひさびさの; BD シューテイング登場 


Yoshida Kenji 

吉田賢司 


あの「メタルサイト」を作った CROSS-WONDER のスタッフが 
開発したというオリジナル 3D シューティングゲームが， 

ビクター音産から緊急発売されました。その技術が今回も 
うまく生かされているようです。 MIDI 対応。 


どまらず，なん t 後退もできるのです。こ 
の機能により，バラついて出現する雑魚キ 
ャラや高速飛来する敵などてこずりそうな 
ヤツは，通常より長い間画面にとどめてお 
き確実に破壊するこ t ができます。 

そうそう，西川善司氏が「メタルサイ 
卜」のレビューのときに 「 X 68000 のオリ 
ジナルアクションゲームは，なんでスコア 
がないんだ」と叫んでいましたが，なんで 
も彼の意見を尊重して今回は，そういった 
表示関係を特に大きくした，ということで 
す。善さんヨカッタね，スコアついて。 


確かにデキは「まずまず」だし，ゲーム 
も楽しいのですけれど，どうもキャラクタ 

一が . 。敵キャラはなんかデコレーシヨ 

ンケーキみたいにノッペリしているし，特 
に女性自キャラはせっかく 「人間」なのに 
「スペースハリアー j の主人公のような人 
間臭さが感じられないのが少し残念。 

ぉ相手は，約1年ぶりの再登場の吉田 
(みんな覚えてないだろ一な）賢司でした。 


面をクリアするとこんな感じで次のエリアへ ■ 


異次元空間を中心とした舞台でくり広げ 
られる壮絶な戦いと， MIDI 対応（とい 
ってもまた MT -32 だけどね）の高品質な 
BGM が最大のウリ。毎日掲示板から「休講」 
の2字を探すフアンキーな大学生も，冬季 
講習の申し込みに学校を休む中高生も，日 
夜漢字書き取りに明け暮れる小学生も，ち 
よいと汗ばんだその手を休めて単純明快の 
シューティングでもどうです？ 

ヨカッタね，スコアもつし 、 k よ^^^ 

ゲーム は，パ'イオパワードスーツ「ウイ 
ネス」を装着した女性自キャラを操作し， 
前後から迫りくる敵を撃ち落とすというも 
の。また，4つのオプション兵器のうちひ 
とつを装備でき，これを各面スタート時に 
選択します。ゲームはエネルギー制を採用， 
これは面クリア時ぉよび一定数以上の敵を破 
壊すると順次補給され，逆に敵からの攻撃 
を受けたり前述のオプション兵器の使用に 
よって消耗します。さらに，自機を飛翔さ 
せることによっても常時消費されます。こ 
れは制限時間と考えてもいいでしよう。 

自機は飛行スピードを調整でき，単にス 



XB8000 用 5THD 版抛組8,800円(税別） 
ビクター音楽産業 Q03(483)7901 


各ステージをちよご3と 紹介^^— 

ゲームをスタートすると，一面真っ赤の 
亜空間。ほとんど練習同様なので，ボス出 
現までスピードを最高速に保つてパ、ンパ、ン 
雑魚キャラを落としましよう0このステー 
ジでは特殊兵器を装備する必要はないでし 
よう（そうそう，特殊兵器を装備しなけれ 
ば，面スタート時に150ポイントのエネル 
ギーボーナスが加算されますよ）。 

ステージ2は一変して近代都市へ。この 
ステージもステージ1同様ラクにクリア。 

ステージ3から少し難しくなってきます0 
高速飛来する堅い敵は，スピードをやや後 
退気味まで落としてから攻撃するとよいで 
すね。ボスキャラが結構堅いので，この辺 
から適当な特殊兵器を装備するといいかも 
しれません。ステージは全部で10あります 
が，コンティニューはステージ6まで。頑 
張って最終面を目指しましよう。 


4面のボス，ホーミングをよけるのもヤツカイだ 


技術を感じるプログラ5ング 


「ニューラルギア」は，なかなか「技術力」を 
感じさせてくれます。まず，ディスクアクセス。 
オプション兵器選択時に，どうも並行してディ 
スクを読んでいるようなのです。う一む，まる 
でバックグラウンド処理のよう。あと，面クリ 
ア時のフエードアウトの仕方の美しさ！ 写真 
を見てもらえればわかると思うのですが，背景 
や自機の動きをそのままに，エコーをかけてホ 
ワイトアウトしていくんです。う一ん，この開 
発メンバーには，今度はアーケードゲームかな 


んかを移植してもらいたいな，ディスプレイ縦 


置きモードかなんかもついた奴を（思い始める 
ととどまるところを知らない吉田賢司）。期待し 
ているのでがんばってください。 

7段階評価 

ゲーム 性 ★★★★★☆☆ 

操作性 ★★★★★☆☆ 


BGM ★★★★★☆☆ 

グラフィック ★★★★☆☆☆ 

技術力 ★★★★★★☆ 
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早かったじやん，完結編 


•闇の血族完結編 


Komura Sat os hi 

古村聡 


サコムのノベル ウヱア，闇の血族の完結編がほぼ予定どお 
り発売，続編にしてはなかなかお早い登場でありますね。 
今回の舞合は予告どおりメキシコシティ。そして，そこで 
も魅由の周りで奇怪な事件が…… 。 


さて, ゲーム 周りは？ & 


とびびりますよ お。 な一んとあの， 



舞台はメキシコシティへ 

1990年初夏，新宿。ひとりのファッショ 
ン モデルが変死体で見つかった。そしてま 
たひとり犠牲者が……。殺された2人と同 
じスタジオに所属して いた 魅由は，彼女ら 
の死に不審を抱き独自に調査を始めた。そ 
して魅由はその答えを求め親友の里沙とメ 
キ シコシティへ と飛び立ったのだった…… 
里沙は疲れているらしい。どこか抜けて 
いるような，変な虚脱感に包まれている。 

「怖い……のよ- j 

里沙が小さくつぶやいた。 

そして里沙が消えた。魅由は シャワーを 
浴びていた。 バスルームの 床が 一面 血の色 
になった。 シャワーから 血が!？直後，里 
沙の悲鳴。あわてて魅由が部屋に戻ると， 
もうそこに里沙の姿はなかった……。 

魅由はティオティワカンの遺跡にある太 
陽の ピラミッドにきた。 影のない南中時の 
ピラミッド。 音が消えた。 人々 のざわめき， 
喧騒が。 人々 は背後にいる。音だけのない 
世界。いや，そこは自分以外の音のない世 
界，だった。そしてそこに魅由は信じられ 
ないものを見た。そこに現れたのは……! 



XB 8000用 5"2HD 版4枚組8,800円(税別) 
システムサコ厶 003(635)7609 


こんな感じで話は進んでいくわけですが， 
2, 3感想なぞ。まずシナリオに ついて。 

前編とくらべるとずいぶんとコ〇ル〇調と 
いうか新〇〇子モドキ色というのか， 

「はふ，ちょっとためいき」 

「ん一っもう， JESUS 」 

はなく……はないですが少なくなった（私 
が慣れてきてしまっただけだろうか!？考 
えたくないなあ）ような気がします。 

さて，システム。この闇の血族もほかの 
ノベル ウェアシリーズと同じようなシステ 
ムなのですが， ノベル ウェアもプログラム 
的にはずいぶんといろいろ改良されている 
ようで，特に音楽はさすがサコムという出 
来。いやあ， MT -32 を使うとほとんど映 
画音楽だもんなあ。う一ん，はりいうっど。 

それと画面効果。こいつはっ，前編では 
拡大縮小なんかやってくれちやって，へへ 
一てなもんだったのですが，完結編はもっ 


ノベルウェアのたどり着く先は7 

まず最初に。これはゲームではなく "ページ 
をめくる必要のない BGM & 絵つき小説"です。 
確かにたまにマウスを使いますが，その行為自 
体は“ゲームを解くため”ではなく “魅由にな 
るため"のものです。次にシナリオですが，こ 
れ自体のセンスはわりといい。いま流行の覚醒 
ものだし。ただ，魅由の行動と思考で成り立っ 
ているだけ(，こ，どうも先走りや考えすぎのとこ 
ろが多く，見ているとめくれないページを戻し 


ラスタースクロール 

までやってしまっているのだ!！やってく 
れるじやん。アーケードのアクションゲー 
ムの移植でもないのに（まあ，ノウハウは 
あるだろうけど。ノベルウェア以外にもい 
ろいろ作ってるしね）こういうことを平気 
でやってくれちやうのには……いやいや， 
まいりましたっ！ 

この闇の血族も前編だけの状態に比べる 
と，ずいぶんよくなったのではないかと思 
います。話がまとまっただけでもね（これ 
が本当のオチついた，なんつって……ああ 
っ）。なんだかんだいっても，シナリオも 
クライマックスとあの最後のエンデイング 
で，結構感動する人もいそうですし。まあ 
ノベル ウェアとしてはなかなかよくできた 
ほうになるのでしようか（私は「ソフトで 
ハード…… j の2がいちばん好きなんだけ 
ど）。 


たくなる衝動にかられます。さてグラフィック。 
背景はともかく，肝心のキャラクターの表情が 
ちょっと乏しい。謎を解くためにメキシコまで 
やってきた行動力のある女の子にしては，曖昧 
な表情が多すぎます。まあ，それでもシステム 
の進化や雰囲気作りのよさも手伝って，全体的 


には合格点といえるでしよう。 （出口香) 

グラフィック （10 段階評価） 6 

音楽 9 

センス 8 

ノベルウ x アシステム進化度 9 
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•熱血高校ドツジボー</レ部サツカー編 


今年のトレンドはスポーツするヤンキーだ 


O&kubo Kei またまた登場のくにおくんが今度はサッカーに挑戦。もち 

^ ろんルールはなきに等しい。スナオにアクションとして楽 

しもう。しかし「不良更生=スポーツで発散」という図式 
は ゲームに まで浸透するんだな……。 



泉大介氏に触発されたわけではないが， 
今月は EOS -1000 を衝動買いしてしまった 
获窪圭である。本当は EOS -10 を買いた 
かったのだが，まあ，いいや。 PIXY とい 
い EOS -1000 といい，はたから見ると「よ 
くそんな金があるなあ」と思われる方も多 
いだろうが，金はない。あるのはクレジッ 
トカードである。ぉ間違いなきよう。 

ああ， EOS -1000 って，安くて高機能な 
のはいいけど，本当に玩具だね。大事なと 
ころ以外はとにかくそこらじゆうプラスチ 
ックで作ってあって，軽すぎてかえってホ 
—ルドしにくい。日本ってのは，玩具みた 
いな製品を作るのは得意だね。 

ゲームもそう（いきなり無謀な展開だ 
が）〇大作やらスケールの大きいゲームは 
演出文化や大河文化で先を行〈アメリカに 
は勝てないけど，玩具みたいなゲームは本 
当に得意だ。くにぉくんシリーズなんか， 
その典型。ああいった中身のない単純で簡 
単なゲームを作るのはうまい。シリアスで 
かっこいい演出をさせると日本のゲーム業 
界は（映画業界も）ぼろぼろだけど，コミ 
カルで軽い演出はなかなか。アメコミと少 
年ジャンプの違いかもしれない。 


XBBOOO 用 5"2 HD 版2枚組8,8[1卩円(税別) 
シャープ S03 (260)1161 


あ，そういえば，先月のスタジオボイス 
の 海外 コミッ ク特集を見たのだが，フラン 
スのメビウスって人の絵は凄い。描き込み 
が凄い，っていうのなら大友克洋も凄いが, 
このメビウスって人のは色使いやセンスも 
凄い。そのぶん，1 コマ ひと コマのスピー 
ド感はないけど，ス ピー ド感とノリだけで 
描かれているような日本の コミ ックを読み 
慣れてる t ， こういうのが新鮮でいいね。 

で，ここで紹介する ゲームは ジャパ ニー 
ズ丸出しの，スピード感とノリだけが勝負 
の ゲームだ。 

氺氺氺 

いま知ったのだが，サッカーってのは， 
アソシェイシ ヨン •フット ボールの 略語で， 
アソシェイシヨンを短縮した語に “ er ” を 
つけたものなんだそうな。「研究社英和 
中辞典」の SOCCER を引いたらそう書い 
てあった。初耳。 

さて，サッカーといえば，ワールドカッ 
プ。マラドーナなんてどうでもいいけど， 
私は，あの ごつ いキーパーとブロンドの長 
髮をなびかせて突進する FW が好きだった 
んだよな。何が悔しいって，あの長髪 FW 
が決勝戦に出られなかったこと。う一ん， 
気に入らん決勝だった。 

で，とのサッカーゲームである。間違っ 
ても「熱血高校サッカー部」ではないぞ。 

「熱血高校ドッジボール部サッカー編」だ。 
ドッジボール部の部員がサッカー部マネー 
ジャーの“みさこ”に無理やり 
〈どかれてサッカーするという， 

いわば，他流試合なのだ。ドッ 
ジボール 部 だって， 美人 マネー 
ジャーの色香に はへろへ ろなの 
だ。 私 だって 色香には弱い。絶 
世の美女に色気で迫られたら， 

一太郎だって使っちまうぞ。 

さて，このみさこってのがま 
た曲者なのだ。なんてったっ 
て，「私の（ピーッ）なんてど 
うでもい L ’、 のね」なんていっ 
て，女を武器にドッジボール部 


にサッカーさせようっていうのだから。ち 
なみに，ピーッって書いたのは，よい子の 
Oh!X には書けないような言葉だからでは 
なく，本当にピーッっていうからだ。なん 
か，サンデーやマガジンに出てきそうな女 
マネージャーだ。 

オフサイド,な〜んやそれ7 — 

他流試合とはいえ，ドッジボールより面 
白く遊べた私である。なんでか。 

ドッジボールは，画面上で一度に動くキ 
ャラクタがわんさかいるから，ときどき処 
理が重いのか反応が鈍いときがあったが， 
サッカー編ではそんなことはない。なんて 
ったって，このサッカー，室内サッカーで 
もあるまいに， 6入制なのだ。キーパーと 
DF 2 人と， MF 1 人と， FW が 2 人だけ 
なのだ。おうおう，これは楽でいい。そん 
でもって，動かせるのは MF (ミッドフイ 
ルダー）だけ。ポジションは変更できるか 
ら，くにおくんじやなくてもいいわけだ。 

そもそもサッカーで重要なのは個人技だ 
けではなく，連係プレーであり（たとえば， 
翼くんと岬くん，薬丸とシンゴみたいな関 
係だ)，作戦だ。それがだな， パス 主体で 
攻めるかドリブル主体か，タックルする力', 
自分のキャラ以外にシュートをさせてやる 
かどうかなんて試合前とハーフタイムに設 
定できるのだ。そのうえ，自キャラがボー 
ルを持っていないときには，“ パス しろ’’だ 
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の“シュートを決めろ”だのの指示 
は出せるし，相手ボールのときには 
“さっさとタックルしやがれ”なんて 
いえるのだ'。これは楽しい。 

味方の動きのアホさ加減にうんざ 
りしたときは指示を出せ，だ。 

ほら，なんか，まともなサッカー 
ゲームのような気がしてきたでし 
よ。まともなサッカーゲームの素質 
はもってるよ。しかし，瘦せても枯 
れて {> くにおくんなのである。例に 
よって人知も物理法則も越えた必殺シュー 
卜はあるわ，オフサイドはないわ，がんが 
んタックルしても イェロー カードは出ない 
わ（それ以前にファールがない）という超 
アバウトなサッカーなのだ。 

演技の下手なみさことは ■ 

まあ，例によって，脳天気なストーリー 
がある。サッカー部員が食中毒になったか 
ら代わりに出場してくれっていうことだ。 
みんな，いやがってるんだが，みさこの 
「ピーッしてあげちゃう」のひと言でみん 
なの目ん玉が“抜作先生”になってしまう 
(古いなあ）ところもありがちだが，これ 
がまた本当に PCM でしゃべっちまうとこ 
ろなんかが「闇の血族」より凄いぞ。 

で，だな，ときどき食中毒の治ったサッ 
力一部員が復帰してきたりする。これがま 
た，目立っていい動きをするでもない気安 
め野郎ばかりなのだ。でも，途中で メンバ、 
一を変えられるというのは ルーチン ワーク 
と化しがちな展開に刺激を与えていいぞ。 

それでまたいちいちしゃべるんだ 。 PC 
M で。これがまた，下手くそで下手くそで。 
プロの台詞棒読み屋とみた。こんな味は素 
人にはなかなか出せない。なかなか味わい 
深いので，1度はちゃんと聞いてやろう。 
みさこのタカビーぶりも腹が立っていいぞ。 

試合は至極簡単で，至極面白い。ホイッ 
スルで試合が始まる。まずパスし，くにお 
くんは指示を出しながら， FW の2人にボ 
ールを持ち込んでもらうのがいいだろう。 

レバーを倒すだけでドリブルしてくれる 



し，適当に B ボタンを押せば適当な味方に 
パスするし（適当なぶん，よく，インター 
セブトされるけど）， A ボタンを押すと， 
シュートしてくれるので簡単。傑作が A + 
B 。 走りながらパスされるボールに合わせ 
て A + B を押して，ダイビングヘッドバッ 
卜！ じやなかった，ダイビングヘッドシ 
ュートなのだ。これがまた，必殺「なめん 
なよ（ってしやべるんだもん）」が出やす 
いので重宝だが，タイミングが難しい。空 
振りして寝転がってるくにおは情けないぞ。 

止まった状態で A + B だと翼くんばりの 
オーバーヘッドシュート，これがまた気持 
ちいい。はずすとただみっともないだけな 
ので，1可度もくるくる回りながら，「ジャニー 
ズで一す」と馬鹿のふりをしてごまかそう。 

基本的にパスを受けるタイミングが結構 
難しいのだな。ノートラップのボレーシ 
ュートもできるが，これも結構-難しい。 

問題は，敵チームだな。トーナメントモ 
ードで遊ぶ。対戦するのは全部で12校だ。 
そう，12校。考えてもみろ。12回も戦わな 
ければ優勝できない大会って，いったい何 
校参加してるんだ？もの凄い数だぞ。 

まあ，それは色物アクションだからいい 
として，敵だ。4回戦で当たるマタギ学園 
なんて，凸凹の土地で，石にけつまずいて 
転びながらの試合だし，8回戦の恐山商業 
高校なんて，氷の上だぞ。滑る滑る（がん 
ばれ受験生！）。 

ハーフ タイ ムシ ョーもなかなか楽しい。 

吉本工業高校の落語とか，一本釣り水産高 

総評 

とにかく くにおくんシリーズである。操作の 
反応はいいし，動きもいいし，コンピュータは 
(味方も敵も）馬鹿だし，というコミカルァク 
ションの王道を行くソフトである。 

飽きたら，ポジションを変えて，くにおをキ 
ーパーにしてみたり，変な奴を担当したりして 
楽しめる。一応，みんな，必殺シュートを持っ 
ているので，それを見出す楽しみもある。 

こういうゲームばかりになっても困るけど， 



▲ハーフタイムにうんこすわりの図 
_ダイビングへッドシュートの図 


校の釣りとか，なかなか笑える。 

この一本釣り高校ってのがまた卑怯な必 
殺シュートを使ってくれるんだ。なんてっ 
たって，サッカーボールがぉサカナに なっ， 
ちまうんだ。いくら優秀なキーパー でも か 
つぉは取れないぜ。 

攻略法？あったら 教えても らいたい も 
んだ。ゴールキック を蹴ろうとす る キーパ 
一の前で ゴールキックを止めて（間抜けな 
キーパーなのだ)， そいつを 蹴り込む とか 
(たまに成功する）， 味方に シュー トを打 
たせて， キーパーのはじい f ここ ぼれ 球を蹴 
り込む とかいろ いろ 手は ある。 しかし，準 
決勝の服部学園に は通用しないの だ。 いく 
ら忍者 5^' からといって，石に けつまず いて 
も 転ばない と力 1 ，足が 異様に速くて追いつ 
けないとか，簡単に必殺 シュート を打ち や 
がると か，とにかく気に入らないの だ。 

2人ブレイもあるで よ 

例によって 2人 プレイも ある。 対戦もで 
きるが， ここはやはり力を 合わせて トーナ 
メントを 勝ち進んでいきたい。 2 入プレイ 
だとプレイヤー1 が MF を，プレイヤー 2 
が FW のひとりを 担当す るので，ちゃんと 
練習すれぱ息のあった攻撃が||了能だ。：互: い 
に罵倒しあいながら ゲームを進める 面白さ 
はちゃんとある。 

くにぉくんシ！； ー ズは， ゲーム 専用機の 
世界では“1本でいろんなスポーッが遊べ 
る’’やつもあるらしい。そういうので気楽 
にぉ遊びできるやつも出してもらいたいね。 

アク シヨ ンゲームが 得意では ない私で も I 本は 
揃えて おきたい ソフト だ。ドッジボールよりお 
すすめ 3 VBALL よりおす すめ。 つてとこだ 

な。 ワールドコートよりおすすめ . とはいえ 

ない0 

5 段階 評価だがや 
キャラの反応度 5 

キャラの 頭のよさ度3 
みさこのタカビー度 5 
学芸会 度 5 

暇潰し度 5 


みさこに哀願されるの図 
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HE SOFTOUCH SPECIAL. 


•エアー•コンノ K ット(遊撃王 ii ) 


純国産本格派模擬飛行ゲーム 

特異な前 



Nishikawa Zenji 

西川善司 


アメーリカのコンピュータ野郎は，そう 
とうなフライトシミュレータ好きらしい。 

「パソコンを買ったら作ってみたい ゲー 
ムは？」 

なんて質問をアメーリカのパソコンシヨッ 
プで AMIGA なんかに齧りついてる小僧に 
浴びせたら，十中八九が「フライトシミュ 
レータさ，ベイビー，フアツキューメーン」 
とか答えるんだろう。 

さて，もしこれを我が国ジャパーンの人 
間に聞いたら，何と答えるんだろうね。口 
を揃えたように，「〇ースみたいなアクシヨ 
ン RPG 」 とか「〇ラデ〇ウスみたいなシュ 
ーテイングゲーム」なんていう答え力 5 '返っ 
てくるのが目に見えてる……。 

好きだというだけあって，舶来フライト 
シミュレータはよくできている。画面がガ 
シガシウニウニ動くのなんの。視点は変え 
られるわ，道に車は走ってるわ （ F -29)， 才 
ー トパイロットが贤いわで ( Falcon ), パソ 
コンで動いているとは信じたくないほどの 
凄さ。 


ーリカのフライトシミュレータをかなり意 
識した作りになっている。さあ，ジャパニ 



進翼構造を持つ，特殊戦術戦關攻擊機“ MI-C.A.D. 
0.”。この戦關機を操り，空中戦，軍事施設への対地攻撃， 
水上艦隊への対艦攻擊，さらには偵察，艦船護衛任務など 
のミッションを遂行せよ。 


ーズの底力を見せてくれるのか，遊撃王 

II!? 

Let’s fly !(道の真ん中で大声で言った 
ら実に恥ずかしいセリフだな，これって） 


洗練された操作系 1 


まず，ジャパニーズにフライトシ ミュレ 
ータのウケが悪いのは，おそらくその操作 
系の複雑さに起因しているのだろう。舶来 
のフライトシ ミュレ ータは機能が多いだ け 
あって，日本語ワープロ以上の操作キーが 
キーボード上に割り当てられており，はっ 
きりいってよほどこの筋のゲームが好きで 
ないとやる気が失せてくる。 

たとえば，車輪の出し入れ。離陸したあ 
とも車輪を出していると速度が出ない，燃 
料効率が悪い，挙句の果ては車輪が壊れて 
しまうなど（よく言えば）細かいところま 
で凝って いる。 こういった面倒臭い操作を 
アメー リカンはきっと r きゃあきゃあ」い 
いながら嬉しがるんだろう。 

で，「遊撃王 II 」は，というとそういった 
面倒臭い操作は一切排除されているから， 
この筋が初めての人も安心安心。一度飛び 
上がったらプレイヤーは空中戦に集中して 
ればいい。よ I i ど変な行為をしない限り「失 
速」もしないから宙返りや垂直上昇なんか 


さて，今回発売された「遊撃王 IIj 。 アメ をやっても 0 K 。 


X 6800 D 用 5" 2 HD 版2枚組8,000円(税別） 
システムソフト S 092 (75 B ) 5278 


そうそう，もちろんサイバースティック 
にもバッチリ対応しているぞ。レーダーレ 
ンジの切り替え以外はキーボードを必要と 
しないから，ほとんどこれひとつで遊べて 
しまうのだ。ちなみに私は全20ステージを 
サイバースティックでクリアした。 

S つのモードで^しさ倍増 

「遊擊王 II 」は大きく分けると2つのモ 
ードで構成されている。「ミッションモー 
ド」と「フライトモード」の2つだ。 

「ミッションモート％は今回の主役であ 
る近未来架空戦肫機 “ F -04 B MI - C . A . D . 
〇.” の開発された西暦 20 XX 年を舞台にし 
たリアルな ミツシヨン 遂行型のゲームだ。 


与えられた作戦をうまく遂行できればその 
功績に応じた階級と新たな任務がプレイヤ 
—に与えられる。 

「フライトモード j は “ F -04 BIVn - C . A . 
D . O .” で，世界中の好きな場所の好きな時 
間帯のフライトを楽しめるモードだ。こち 
らは敵機の有無や攻撃を受けたときの操作 
系統への影響などを自由に設定すること力 f 
できるので「ミッションモード」をする前 
の飛行訓練にもいいぞ。 

また，ロンドンでは r タワ"-ブリッジ」 
の下をくぐったり，ニューヨークでは「自 
由の女神（らしきもの） j の上空を飛んだり 
して，もう気分は世界一周旅行だ。 

さて，「ミッションモード」では「ユーザ 
ーデイスタ」なるものを作成しなければな 
らない。 RPG のように ゲームの途中経過を 
このデイスタに記録することができるわけ 
だがひとつ注意しなければならないのがダ 
メージモードの設定だ。これは敵機からの 
攻撃を受けたときのダメージの操作系統へ 
の影響の有無を設定するもの。前述の r フ 
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敵艦隊発見，対地ミサイルで攻擊だ! 


着艦寸前！緊張する一瞬だ 


ライトモード」ではプレイする 
たびに自由に設定できたが「ミ 

ッションモード」ではプレイヤ 

一名登録時で一度設定してしま 
うと途中で変更ができないのだ。 

これは純粋に通常の ゲームの 
「 EASY 」 と 「 HARD 」 のよう 
なランク設定に相当するので自 
分の腕前にあわせて慎重に選ぶ 
ように。私は 「 REAL 」 （つまり 
は 「 HARD 」） をお勧めするぞ。 

ダメージを受けるたびに操作系 
統がイカれていくのがリアルだし，この状 
態で無事に帰還したときの充実感といった 
ら，スポロガムの絵をうまく切り出せたと 
きの快感に通じるものがあるぞ。 

多彩な内容の各ミッジ3ン 

ミッション 1 はオーソドックスな 「商® 
を全機破壊せよ」といった内容だ。単純な 
内容とは裏腹に ミッション 1は実質的に 一 
番難しい作戦なので，ここでもう断念して 
しまう人も多いのではないだろう力 1 (破壊 
すべき敵機の数は8機，自機のミサイル搭 
敕数は4発。つまり，最低でも4機は機銃 
で撃ち落とさなくてはならないのだ)。で 
も，あきらめてはいけない。このゲームが 
面白くなってくるのは ミッション 2以降な 
のだ。 

その先のミッションを紹介しておこう。 
ミッション2は敵基地の偵察任務。これは 
敵領空へ低空より侵入し，敵基地の写真を 
撮影し帰還するといった作戦だ。ミッショ 
ンは敵機を撃ち落とすだけではなく，こう 
いったリアルな内容のものがある。しかも 
夜間飛行。 [ R ] キーまたはサイバースティ 
ックのセレクトボタンで画面をワイヤーフ 
レームに 切り替え可能なのだ力これが喑 
視カメラみたいなノリをかもし：^していて， 
なかなかグーな演出。 

そして，次のミッション3はミッション 
2で偵察した敵基地の破壊作戦。う一ん。 
知らず知らずのうちにプレイヤーを引き込 


んでいく，言葉で語らずして張られた見事 
なこの伏線。 

さて，この先にも多種多様な内容のミッ 
ションが 用意されて いるぞ。 たとえば，味 
方輸送機の護衛任務とか，敵艦隊の殲滅， 

自機に優るとも劣らない速さで飛来する敵 
新型戦闘機の撃墜などなど。まあ，ぁとは 
自分の目で確かめてくれや，健闘を祈る！ 

着陸,着慜のテクニック 

t いうわけで，無事にミッションを果た 
せば基地に戻らなければならないのだが， 
結構着陸が難しい。せっかく作戦内容を果 
たしても，ちゃんと基地に帰還できなけれ 
ば元も子もあったもんじゃない。そこで， 
私，バビンチョ西川の着陸テクニックを伝 
授しよう。 

まず，当たり前だがランデ イン グモード 
にする。ビーコンを参考に適当な距離^•残 
して機体を滑走路に平行にする。速度は800 
km / h 以下，高度は 600 m 以下にして機首を 
やや下に向ける。まずは下準備といったと 
ころだ。 

滑走路が見た目にかなり大きくなってき 
たら速度 400 km / h 以下，高度は 300 m 以下に 
する。そして，滑走路へ進入しそうになる 
ころには速度 200 km / h , 高度 12~20 m にな 
るようにする。 

滑走路へ進入したら機首は水平くらいに 


合わせる。 あとは エアブレーキをかけて一 
気に速度を落とす。そう，高度を操縦桿で 
コント a —ルせず，速度を落とすことによ 
って 失速 させ 高度を下げる の だ。 この 方法 
は，特に走行距離の短い空母へ帰還する場 
合に有効だぞ。なぜなら華-艦したときには 
すでに速度が十分落ちているため短い制動 
距離で停止できるからだ。 

気になる処理速度は？ 

このテのゲームで一番気になる点が処理 
速度だ。「遊撃王 II 」は残念ながらぉ世辞に 
も処理速度が速いとはいえない。ワイヤー 
フレーム モードにすると若千速〈感じるが 
それでも十分とはいいがたい。 256 X 256 ド 
ット画面などの低解像度モードを使用する 
などしてもう少し高速化を図ってほしかっ 
た。 

また，動きが多少粗い。 D 3 GA の CGA や 
アメーリカのフライトシ ミュレータを 見て 
もわかるが，このテの 3 D ものは絵の解像度 
よりも動きの細かさとスピード感が重要な 
のだ。 

気になる点は本当にそのくらいであとは 
ゲームバランス， 敵の賢さ，操作性，グラ 
フィック，どれも非の打ちどころのない出 
来となっている。 ゲームの 面白さは私が保 
証するからぜひ買ってじっくりと遊んでみ 
てほしいな。 


PC - 9801版との相違点 



これが護衛すべき機体。あとでこいつが 


1 ) まず，第丨にレーダーが格段に見やすくな 
った。 PC -980 I 版では大地図の上に自機や敵機 
を表す点がポッポッと動くだけだったが x 
68000版では表示を拡大縮小できるジャイロコ 
ンパスのようなものになり，敵や滑走路までの 
距離などを把握しやすくなった。 

2) 第2に画面左下に敵機映像が表示されるよ 
うになった。これは自機の視点から見たもので, 
これによって敵機との相対的な位置を一瞬で判 
断することができるようになった。 

3) 第3に視点の変更が可能となったこと。力 
ーソルキーで4方向に視点を変えることができ 
る。 2) とあわせて使えば敵機を効率よく追うこ 


とができるぞ。 

4) アナログスティックでの操作が多少難しく 
なっている。これはスティックに「遊び」が存 
在し細かな操作を困難にしているのが原因だ。 
まあ，これは慣れればたいした問題じやないか 
も 

( 7 段階評価) 

ゲーム性 ★★★★★★女 

スピード ★★★☆☆☆☆ 

サウンド ★★★☆☆☆☆ 

グラフィック ★★★★☆☆☆ 

操作性 ★★★★★☆☆ 

お買い得度 ★★★★★★☆ 


THE SOFTOUCH SPECIAL 61 












HE SOFTOUCH SPECIAL. 


きもちいいアクションゲームくださいな 


Urakawa Hiroyuki トリトーンシリーズの悪玉，バルーサの魂が復活した。主 

浦川博之 人公スティルはそんなこととは知らず，魔物に襲われたエ 

デルの姫ティアの話を聞き，ティアの兄を捜しに出かけた。 
なんでもいいから，剣をびゆんびゆん振って，先に進め！ 



ある日のソフトショップ「うりゃかわ」 
いらっしゃいませ。ゲームをお求めです 
力 1 。ああ，アクションゲームを買いに。そ 
うですねえ，「サイパ、リオン」なんかもい 
いけれど，私のお勧めはこの「バルーサの 
復饗」 かな。ザインソフトの新作だ。おゃ， 
どうしたんだい，いきなり泣き出して。よ 
し，それならゲームを見せてあげよう。ま 
たまたサイドビューのアクションゲームだ 
けど，キャラクターも大きいし，動きも複 
雑だよ。演出も凝ってる。まあ，そういわ 
ずに。テストプレイさせてあげるから座つ 
て座って。 


まず，デモから見るかい。はい，デモデイ 
スタと A ディスク。プレイのときは A と B 
のディスクを入れれば，いちいちデモを見 
なくていいから便利だよ。それにこのデモ 
は 512 X 512 モードを使ってるんだ。枚数は 
少ないけど絵もきれいだし字も読みやすい 
だろう。 

デモが終わったら スペースキー だ〇「デ 
イスタを入れ替えてリセットしてくださ 
い」だってさ。リセットってのが情けなく 



XB 8000 用5 "2 H □版3枚組 8,800円(税別） 
ザインソフト 3078(242)2855 


ていやだ？ 細かいところにこだわるねえ。 
遊ぶ前からそう文句をいうもんじゃないよ。 
じゃ，リセットするよ。 

ほら，（しゆわっ）このメニューの字の 
出方がカッコいいだろう。拡大縮小するん 
だ 0 コンフィギュレーションで （しゆわっ） 
ディスプレイモードや難易度も選べる〇ゲ 
ームスタートを選んで。 

ほら，1面は船の上だ。.サンプリングの 
嵐の音がいいだろう。揺れる船！逆巻く 
波！ BGM はューロビート調だ。早〈ゾ 
ンビを倒して。しゃがみ突き，ジャンプ斬 
り，ジャンプしながらの下突き攻撃もでき 
るよ。下突きがいちばん強力だ。ぉぉ，う 
まいうまい。きれいに乗り切った。ここで 
いきなりボスキャラ大ガニ君が登場だ。沸 
きだす子ガニ君の攻撃にめげてちゃいけな 
い。大ガニ君の目玉を狙って下突きだ。あ 
あ，なかなか早く倒したね。1面クリアだ。 
ここでビジュアルシーンがあるよ。 

……うふふ。このビジュアルシーンがま 
たザインらしいんだ。ははは。あははは。 

君だって，あはは，ウケてるじゃないか。 
この センスが さすがザイ ン だろう。 

2面は街中。蛙スライムや怪物剣士が相 
手だ。あ，その灰色の玉は体カダウンアイ 
テムだから取っちゃだめだよ。ああ，だめ 
だっていってるのに。タイミング的に取っ 
てしまいやすいんだけど，この敵はこのア 
イテムというパターンを覚えれば大丈夫。 
特殊アイテムや新しい武器も手に入るから 
いいじゃないか。さっきのサルが出てきた 
よ。ここは謎を解かなくてはならないんだ。 
ビジュアルシーンを見たからわかるだろ0 
そ5そラ。 

じ ゃ， もうい いかい （プチ）。 

毎度ぁ D -\\\ 

どうだい，面白かっただろう。まだまだ 
この先，奇想天外な展開があるよ。隠れス 
テージもあるし。まあ，ちょっとキャラク 
ターの動きや背景の絵の作りがぎこちない 
ところはあるけど。そうだね，自分の武器 


の威力ももうちよっと強いほうがいいかも 
しれない。しかし，マップの構造も考えて 
あるし，敵を力'、ンガ'ンやっつけるっていう 
アクションの基本的な面白さでは十分合格 
だろう。いろんな武器のどれが有利か見て 
いくた'けでも楽しいもんた^よ。さあ，どう 
する？買うの。そうか，ゲーム中は結構 
楽しんでたものね。はい，じゃあこれ。ど 
うもありがとう。またどうぞ。 



こんなカニとも知り合いとは魔王も顔が広い 



ゾンビと亡霊の複合アタック 


店主ろりやかわ氏のメモ 

アクションゲームとしての仕上がりは合格点。 
下突きでがしがし敵を倒すのが気持ちいいし， 
ザインならではのデカキヤラも魅力。アーケー 
ドからの移植などに比べるとまだまだあちこち 
で見劣りがするが，個性がその分をカバーして 
いる。なにか（いい意味での） B 級映画のよう 
な不思議な魅力のあるゲームだ。 

操作性 7 

ゲーム バランス 5 

音楽 8 

グラフィック 5 

ザインのセンス 10 

熱中度 8 (10 段階評価） 


62 Oh ! X 1990.12. 
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スプレッドシートの精神 

Qgikubo Kei 各火^^ 


なにかにつけ Kamikaze を立ち上げると 
いう荻窪氏。画面に広がる1枚の紙は心掛 
けしだいで自由なワークスベースとなる。 
表集計=会計といった堅苦しい事務用途の 
イメージにとらわれず，スブレッドシート 
の醍醐味を味わってみたい。 


「大人のための X 68000 j も3回目にな 
る。そろそろ本稿が「仕事のための X 68000」 
でも「企業のための X 68000」 でもないこ 
t を意識していただけるのではないかと思 
う。 パソコン 自体を楽しむのもまたおつだ 
力?，パソコンを 使ってする行為を楽しむの 
もまた面白いもの。 

そう考えると，日本はまだまだ （ X 68000 
に限らず）遅れているように感じる。 パソ 
コン 自体を楽しむアマチュアプログラマや 
マニアと呼ばれる人々と，仕事のためにパ 
ソコンを 使うビジネス屋さんはたくさんい 
るが， パソコン 文化を担うべき 「パソコン 
を 使って何かしてみる」人々の盛り上がり 
がいまいちなのだ。 

だから，市販ソフトをうまく使って，そ 
の設計者が「あ，こんな使い方もできたの 
か j と驚くようなことをしている読者がい 
たら，ご一報いただける t うれしい。 

氺氺氺 

本場アメリカでは表計算ソフト！：はいわ 
ない。スプレッドシートという。ここのあ 
たりが非常にアメリカンである。 スフ。 レッド 
というのは SPREAD と書き，広がるとか 
広げるといった意味の動詞である（パンに 
塗るものという意味もある）。シートは1 
枚の紙だから，スプレッドシートというの 
はそのまま訳すと，“広がった紙1枚”と 
いうことになる。 

つまり，目の前にあるのは“表計算”す 
るためのものではなく，ただの“広がった 
シート”にすぎないのだ。その！：おり，ス 
プレッドシートは計算にとらわれず，好き 
なように使ってよいたくさんの升目にすぎ 
ないのだ。このあたりを押さえておかない 
と，“表計算ソフトはビジネスソフトであ 
るから，普通の人には関係ない”といった 
短絡的な思考に陥りかねない。日本語訳が 
悪いために意味が限定されてしまった一例 
だ。 

私にとってはスプレッドシ ー トも ゲーム 
も同じ X 68000 上のアプリケーションにす 
ぎない。 


1. 銀行と小金とせこい利息かせぎ 

などと いいつつ， 実に スプレッド シート 
らしいお金の計算なんてしてみようかと思 
う。真剣にやろうと思うと小数点以下の処 
理や大きな値を扱うときの誤差なんかも無 
視はできないが，私は銀行屋ではないので 
そこまでは考えない。 

老若男女問わず，我々は銀行なり郵便局 
なりにお金を代表とする資産（大袈裟な言 
葉だこと！）を預けている。貸していると 
いってもいい。銀行はその集めた金をまた 
ほかのと ころへ 貸して高い利子を取り，我 
々には そこから手数料を引いた安い利息を 
つけてくれるわけである。 

で，銀行といっても日銀から第一勧銀か 
ら街の農協までいろいろある。まず日銀（日 
本銀行)。こいつは銀行の総元締めで，全 
国の銀行は日銀から金を借りたり，日銀に 
金を預けたりしている。日銀はおいておい 
て，その他，銀行には以下の種類がある。 
都市銀行，地方銀行，相互銀行，長期信用 
銀行，信託銀行，信用金庫，信用共同組合, 
労働金庫，農協という感じだ。いや，べつ 
に銀行講座をやるつもりはない。 

そのほか，郵便局と証券会社も忘れては 
いけないな。あと，地方銀行と相互銀行か 
ら鞍替えした第二地銀を分けるのもいいか 
もしれない。 

でもって，お金が;；びかっているわけだ 
が，たいていの場合，磁気ディスク上のデ 
—夕が行ったり来たりしているに過ぎない。 
しかも大きな金額を動かしているのは企業 
が中心であるから我々庶民にはあまり縁の 
ない話ではあるな。 

今回は「預けて増やさせる」ということ 
を中心に考えて計算をしてみようと思う。 
我々が預金できるのはたいした金額ではな 
いので，.使える預金の極類も少ない。また, 
我々庶民の手の届くような預金の金利（つ 
まり，利率） っ ていうのは規制金利といっ 
て利率が決まっているので，どの銀行だ t 


得だということもない。 

まず，固定金利にするか変動金利にする 
かだ。力 s ', 何がお得かという話などする気 
は毛頭ないし，ましてやこれは Oh ! X であ 
る。間違ってもその辺の週刊誌のマネー講 
座と一緒にしないように。 

さて，固定金利っていうとお金を預けた 
時点の金利が満期日まで変わらないもので 
ある。普通銀行が扱う預金は基本的に固定 
金利だ。普通預金ってのは例外。 

変動金利というのは金利の変動がそのと 
き預けていたお金にそのまま反映するもの 
である。たいてい半年複利っていう計算を 
しているので，半年ごとに利息がでる。そ 
のとき，次の半年間の金利（利率）にその 
時点での金利が反映するのだ。信託銀行が 
扱っている商品（商品ってのもピンとこな 
いが）が基本的に変動金利だ。 

參金利と利息と税金と金融商品 

具体的にいこう。 

善良な市民は銀行に••普通預金”の口座 
というのを持っていて，そこに給料が振り 
込まれたり，そこから丸井やセゾンのクレ 
ジットを払ったり，株の下がった NTT や 
ら原発の好きな東京電力やらが定期的に金 
を引き出していく。まあ，財布みたいなも 
のだ。だから，利率も微々たるもので，雀 
の涙みたいで，銀行のほうも普通預金が多 
くてもあまりおいしくない。 

で，普通預金にある程度余裕ができてく 
る！:，もっと利率がいい手段に訴えたくな 
ってくる。銀行の女の人もやたら いろいろ 
と勧める。代表的なのが普通銀行の場合， 
定期預金（期日指定定期）か定期積み立て 
預金だ。これが100万円以上あるなら，小 
口 MMC っていう新しい技もある。 

ここで貪欲な人は普通銀行以外にも手口 
があることを知る。信託銀行へ行けば変動 
金利で一見お得なヒット（金銭信託の一種） 
やビッグ（貸付信託の一種）が，証券会社 
へ行けば中国フアンドがあるわけだ。こん 
な t ころがポピュラーで，元金保証がなく 
てかえって損をする覚悟があるなら投資信 
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図 4 

平成2年10月15日現在の利率による計算 
元金 ¥200,000 

期間 2 


(横軸の目盛りが細かいため，うまく表示 
されなかったようだ）ので，少々見苦しい。 

公定歩合ってのは，日銀が民間の銀行に 
対してぉ金を貸し出す！：きの利率である。 

こいつの上下が金利や景気に影響を及ぼす。 
歩合ってのは割合のことで，公ってのは御 
上のことだから，御上の定めた割合って意 
味 だと 思えば いい。 景気をよく したいと き 
は下げ（安い金利で金を借りられるので， 
金を借りてことを起こす連中が増える）， 
景気が いいと きは上げるのが普通ら しい。 

で，結果として変動金利のビッダが損を 
している。これは珍しいケースで，定期預 
金より利率の高いビッグでもこういうこ.と 
はあるのだ。 

しかし，公定歩合が上がり始める63年12 
月に預けたとしたらどうだろう。 

というわけで，結果が図3である。図1 
とあわせて見れば銀行に金を預けるという 
ことがどういうことか少しはわかるだろう。 

あ！:，昭和63年から導入されたマル優廃 
止による“利息の20%は国のもの”という 
乱暴な政策により，結果として受け取れる 
tj 門のマル優廃 

図2 


止，後門の消費税というわけで，このとき 
より貯めても使っても税金がかかるように 
なったのだ。いくらなんでも2割は多いが， 
閑話休題。 

ついでだから，平成2年10月から2年間 
預ける場合，金利は変わらないとして計算 
したのが図4である。 

新しく飛び込んできた中国ファンド（中 
期国債ファンド！；いって，証券会社はその 
30%以上を中期国債で運用することに法律 
で決められている）は1力月複利であるか 
ら，結果としてお得なように見えるが，税 
引き後を見る！:，ビッグより安い。 

これは，中国 ファン ドが1 力 月ごとに20 
%の税金を取られるのに対し，ビッグは満 
期時の利息に対して税金がかかるようにな 
ってい るためである。まあ，満期まで取り 
出せない（中途解約すると手数料を取られ 
る）ビッグに比べ，いつでも引き出せる中 
国 ファン ドの魅力はある。 

利息に かかる 税金の計算であるが，ビッ 
グのように満期時に一気に かかる 場合は， 
満期時に受け取るはずの金額から元金を.引 
いて （これが利息ね）それに 0.8 を掛けて 

公定歩合と各*利毕 

定期現金 （2 年） 
貸付信託 （2 年） 


利 4 
率3 



託っていつのもある。 

そこで4年前。昭和61年の6月になけな 
しのボーナスから20万円ほど捻出して2年 
間預けたとしよう。どうして4年前なのか 
はおいおいわかるこ とで ある。 

選択肢は先に挙げたように いろいろ ある 
が，期間を考えて，普通銀行でポピュラー 
な期日指定定期，信託銀行でポピュラーな 
ビッグとしてみた。20万円を2年間預ける 
というとなると，このどちらかが妥当なと 
ころだ。その利率を見てみよう。 

当時，2年ものの定期預金の利率は年 4. 
38%だった。期日指定定期ってやつで2年 
預けると1年複利で計算ということになる 
ので，そうする。複利というのは，利息が 
出るたびに，元金にその利息を足したもの 
に対して次の利息が計算されるというもの。 

2年ものの貸付信託の予想配当率は年 4. 
58%だった。予想配当率というのは，絶対 
その利率で利息が返せるとは限らないよ， 
という意味なのだが，実質的に利率と考え 
て間違いないそうである。 

ビッグってのは半年複利型の貸付信託で 
ある。信託ってのはまあ，信託銀行が扱う 
ことのできるもので，変動金利の金融商品 
だと思っておけばいいだろう。詳しく話す 
と長〈なるからやめておく。 

さあ， Kamikaze である。 

まず，期日指定定期だ。これは固定金利 
のために計算は簡単。 

20万円 XI . 04381 
(元金 XO + 利率/ 1 Dor 年数） 

である0いちおうスプレッドシートらしく 
預金額と利率は別のセルに入れておいた。 
なお，この式は1年複利である。2乗して 
いるのは利息計算が2年で2回出る複利計 
算だからである。 

続いてビッグだ。これは変動金利である。 
ビッグは半年複利。変動金利の半年複利。 

これは半年ごとに利息を出して利率を見直 
す。計算するときは半年ごとに（利率 +1) 
を掛けて いって やれば いいわけ だ。年利回 
りが4 %なら半年当たり2%となる。計算 
式は， 

元金 X (1 +最初の利率/ 2/1 Q 0) X (1 + 
次の利率/2/1 00) X . 

である。これが図1の解説だ。 

昭和61年といえば，公定歩合が低く低く 
なっていった時期であり，それに影響を受 
けて金利も安かった（金利が低く景気がよ 
くなってきたために，株があれだけはやっ 
たのだともいえる）。そのあたりの事情は 
図 2 のグラフにある。 Kamikaze のグラフ 
作成の能力を越えたものになってしまった 


金は減ったりする。ああ ， n 

図1 

昭和61年6月末の場合 

定期預金2年間の場合 
元金 ¥200,000 

利回り 4.38% 

預入期間 2 

満期時 ¥217,984 


ビッグ2年間の場合 
元金 ¥200,000 

預入期間 2 


利回り 

B 1/06 

61/12 

62/06 

62/12 

4.58 X 

4.21 X 

3.84 X 

3.84 X 


满期時 

¥216,986 

図3 

昭和63年12月末の場合 



定期預金2年間の場合 


元金 

¥200,000 


利回り 

3.64 X 


預入期間 

2 


満期時 

¥214.825 


税引後 

¥211,860 


ビッグ2年間の場合 


元金 

¥200,000 


預入期間 

2 

利回り 

63/12 

3.84 X 


1/06 

4.40 X 


1/12 

4.77% 


2/06 

6.08 X 


满期時 

¥219,777 


税引後 

¥215,822 




利率 

2年後 

税引後 

期日指定定期 < 2年 

6.33 X 

¥226,121 

¥220,897 

ビッグ （2 年） 

6.53% 

¥227,427 

¥221,942 

中国ファンド 

6.497 X 

¥227,672 

¥221.860 


T 平成 2 年—月 

123^-平成元年—月 
911 
8 
6 
5 

11234T 昭和63年 —月 

678 

5 

0 T 昭和62年—月 

91 

8 

6 
5 

M 123T 昭和 61 年—月 


64 Oh ! X 1990 •12. 


























ゃれば税引き後の利息はわかる。中国ファ 
ンドのようにその都度税金を取られる場合 
は，あらかじめ利率に 0.8 を掛けて計算す 
ればいい。 

利率の差なんて2年程度ではそんなに出 
るものではないね。これが5年くらいにな 
ると差は開いて〈るけれど。まあ，計算し 
てみると面白いだろう。 5年ものの貸付信 
託の利率はいまのところ，年 8. 02%である。 
一般に1年複利より半年複利が，それより 
1力月複利がお得なことになっている。 

今のご時世，明日は明日の風が吹くので， 
何が得かといわれても，困るが，少な〈と 
も Kamikaze でも使って計算してみれば， 
一見何が得かわからないような数字に関し 
ても具体的に判断できていいこともある。 

ちなみに，非常にお得な大口定期という 
自由金利商品もあるのだが，これは最低預 
け入れ額が1000万円なので，考えもしなか 
った。いつかは大口定期を使える身分にな 
ってみたいものである。 

ちなみに，こういった利率は新聞（朝日 
新聞なら週末の夕刊）に載って いる。 

あと，預ける話ばかりしたが，金利が高 
いということは，預けるときにも借りると 
きにもいえることなので， ローンを 組む場 
合は不利である。金利の安いときに固定金 
利で ローンを 組んだ人は，結構お得感があ 
るだろう。 Kamikaze の財務関数を使えば 
借りた金を返済する計画を立てる助けにも 
なるが，とりあえずそういう縁起のよくな 
さそうな話は避けておこう。 

2. 売上管理のおもちゃ的例題 

スプレッドシートというと，日常業務で 
データ処理に使うか，ある程度まとまった 
表を入力してその分析に使うかどちらかと 
いうのが一般的のようだ。 

意志決定支援（なんて大袈裟な言いぐさ 
! ) に使うのもいいらしい。ひと通りデー 
夕を入力したあと，製品を5%引きにして 
売り上げが10%伸びたとしたら果たしてど 
のくらいメリットがあるか，ってな計算を 

図5 


製晶コード表 


製品コード 

商品名 

単僅 

CZ-603C-BK 

X68000 EXPERT II 

¥338,000 

CZ-603C-GY 

X68000 EXPERT II 

¥338,000 

CZ-6I3C-BK 

X68000 EXPERT11-HD 

¥448.000 

CZ-623C-TN 

X68000 SUPER-HD 

¥498.000 

CZ-653C-BK 

X68000 PRO11 

¥285,000 

CZ-863C-GY 

X68000 PRO11 

¥285,000 

CZ-663C-BK 

X68000 PRO11-HD 

¥395.000 

CZ-663C-GY 

X68000 PR01I-HD 

¥395,000 


させるのである。 

まあ，とりあえずそういった使い方に焦 
点を当ててみる。商品 A などとやってもつ 
まらないので，今発売されている X 68000 
を表にしてみた（図5)。面倒なので，本 
体のみである。この表に製品コードという 
名前をつけてセーブしておく。 

さて，売上管理である。記録するときは 
なるべく楽をしたい。いちいち商品名を打 
ち込むより，‘その製品に付けられた製品コ 
—ドと数量を打ち込むだけであとはバソコ 
ンがよきにはからってくれるというのが望 
ましい。 

そこで，図6である。たとえば，こんな 
結果になる。一見なんということはないが， 
実際に打ち込んだのは製品コードと数量だ 
けだ，というのがミソ。 

ここでは VLOOKUP 関数を使ってみた。 

= VLOOKUP ( B 3, 製品コード！ A 3 : 
C 10,1) 

っていうのは，図5の“製品コード”とい 
う名前のシートの A 3 から C 10 を対象にし 
て， B 3 セル（売上表の製品コードが入っ 
ているセル） t 同じものを探し，その右の 
セルの値（製品名）を返すというものだ。 
厳密には同じものを探すわけではなく，値 
を比較しているだけなので，製品コード表 
は製品コードで昇順にソートされている必 
要がある。で，製品コードのシートでは A 
列に製品コードが， B 列に商品名が， C 列 
に単価が入っているので， A 列のひとつ右 
は製品名，2つ右は単価になるわけだ。 

ここでは製品コードという名前でセーブ 
した図5のシートを製品コードテーブルと 
してアクセスしている。そのためには環境 
設定のパスにそのファイルがなければなら 
ない。この関数に限らず， Kamikaze 君は 
他シートの参照時にディスタを読みにいく 
ので少々時間がかかると同時に，ディスク 
に最新版をセーブしておく必要がある。 

この “他シート参照技”を覚えると，け 
っこう応用が利くので便利である。普通， 
データベース なんかを使うとき， いくつか 
のパターン しかない 項目に ついては そのコ 
図6 


10 月 X68000 充上表 


製热 

数 t 製品名 

単 fi 

合計 

CZ-603C-BK 

23; X68000 EXPERT II 

¥338,000 

¥7,774,000 

CZ-613C-BK 

\9 X68000 EXPERTII-HIX 

¥448.'00» 

¥8,512.000 

CZ-653C-BK 

10| X68000 PRO 11 

¥285,00 & 

¥2,850,000 

CZ-653C-GY 

18) X68000 PRO II 

¥285.000 

¥5,130 •油 0 

CZ-623C-TN 

id X68000 SUPER-HD 

¥498,000 

¥9.462.000= 

CZ-663C-GV 

^ X68000 PR0II-HD 

¥395,00& 

¥3.160,000 

合計 

97| 

¥2,249,000 

¥36,888, 的 0 


ここだけ入力 こっちは自動 


ードを設定しておき，コードを入れるだけ 
で済ますのが基本だ。 

たとえば，地区コードを47都道府県に割 
り振っておけば，入力時に，数字を打ち込 
むだけで県名が出てくるようにできる。い 
ちいち変換するより，数字を打ち込むほう 
が早い。 

蔵書管理の場合，その本の大きさによっ 
てコード001は文庫で，002は新書でってや 
っておくと，入力時に数字を入れるだけで， 
あとは VLOOKUP 関数で“文庫”ってい 
う文字が自動的に入るようにできるのだ。 
なんか，コンピュータを使っている気分で 
ある。 

さて，先月， Kamikaze は大きなシート 
を作ると遅さが際立ってしまって損をした 
気分になるという話をした。よって，他シー 
卜参照を多用すれば，1つひとつの表が小 
さくても十分活用できるのである。 

たとえば，1力月分の日ごとの明細 シー 
卜を作り，1力月分集計した結果の シート 
を作ってそこに集計し，12力月分集まった 
ら，年間集計シートを作ってそこに集計す 
るという作業をすることも.可能だ。 

もちろん，自動再計算は OFF にしてお 
く。いちいちディスクにいくのはとてもう 
っとうしいので，再計算は手動だ。 

3. 集計作業も関数でできてしま5 

で，図7である。ちょっと趣向を変えて， 
X 68000 の毎日の売り上げを何割引きで売 
ったかも加味して作ったものである。あく 
までもサンプルね。紙面の都合もあって， 

6日分だけである。ここから，データ範囲 
関数ってのを使って，機種ごとの合計を算 
出した（図8)。データ範囲関数というのは, 
任意の範囲のデータに対して条件にマッチ 
したものだけを対象に行う統計関数である。 
しごく便利だが，しごく面倒臭い。 

たとえば， X 68000 EXPERTII (ブラッ 
ク）つまり CZ - 603 C - BK の合計販売数を 
求めるのは， 

= DSUM (元データ， 3, G 18 : G 19) 

である。元データっていうのは図7の範囲 
につけた名前だ。3ってのは，元データの 
3列目に売った個数が入っているからだ。 
で， G 18 tG 19 にはマッチングの条件が入 
つている。 

G 18にはマッチング対象が2列目の製品 
コードだから2。 

G 19 は CZ -603 C - BK を検索するのだか 
ら， 

= “ CZ -603 C — BK ” 


大人のための X 68000 65 




















図 7 


図日 


[ 〇月 X6800W6 上明細 


日付 

製品コード数置 製品名 

割引率 

光值 

合計 

1 

CZ-603C-BK 

3 X 的的 0 EXPERT II 

10X 

¥38 4.200 

¥912.600 


CZ-603C-BK 

1 X68000 EXPERT II 

20X 

¥270.400 

¥270,40¢ 


CZ-613C-BK 

2 X68000 EXPERTII-HD 

25X 

¥336,000 

¥672,000 


CZ-623C-TN 

1 X68000 SUPER-HD 

18X 

¥408,360 

¥408. 36ft 


CZ-663C-GY 

1 X68080 PROII-HD 

30X 

¥276, 500 

¥278,500 

2 

CZ-653C-GY 

2 X68B00 PRO11 

20X 

¥228.000 

¥456. 000 

3 

CZ-6I3C-BK 

3 X680 的 EXPERT 11-HD 

10X 

¥403,200 

¥1,209.600 


CZ-8S3C-QY 

2 X68080 PR0II 

25X 

¥213.750 

¥427,50¢ 

4 

CZ-623C-TN 

2 X68000 SUPER-HD 

32X 

¥338,640 

¥677,28 & 


CZ-653C-GY 

1 X68000 PRO11 

25X 

¥213,750 

¥213,750 


CZ-653C-GY 

2 X68080 PROII 

20X 

¥228.000 

¥456,000 


CZ-6I3C-BK 

3 X68000 EXPERT[I-HD 

15X 

¥380,800 

¥1.142,400 


CZ-603C-BK 

5 X68000 EXPERT" 

30X 

¥236,600 

¥1,183.00 & 


10 月 X68000 集計 



数 M 

光り上げ合計 

| CZ-603C-DK; 

i 

¥2.366,000 

CZ-603C-GY 


¥0 

j CZ-613C-BK 


¥3,024.000 

I CZ-623C-TN 


¥1, 的 5,8401 

: CZ-653C-BKi 



CZ-653C-GV* 

?! 

¥1.553,250 ： 

丨 CZ-663C-BK 

0 


j CZ-663C-GY! 

1 

¥276,508 

1合計 

28 

¥8,305,390 


条件 1 
条件 2 
条件 1 
粂件 2 


兀データ 

である。つまり，元 データから 製品 コード 
が CZ-603C-BK であるものを引っ張り出 
して，その販売数を合計しなさい，てな指 
令になるのだ。なんて便利。スプレッドシ 
-卜らしい使用法の一例だ。 

ただし，これはこういう小さい表だから 
いいのであって，1日に何十項目も入力の 
ある業務で使って実用になる速度を得られ 
るかどうかの保証はしない。 

4. 初歩的な数学とスプレッドシート 

風の便りに聞くと，本場アメリカでは科 
学技術計算などにもスプレッドシー1:は使 
われているそうである。なんでも，循環参 
照機能を使って，初期値を指定した再帰っ 
ぽい計算のできるものもあるそうである。 

Kamikaze でも簡単な数学系の関数は用 
意されている。循環参照計算もできる。 

循環参照とは， A1 セルに = A2 + 5 とあっ 
て， A2 セルに =Al + 2 とある場合， A1 を 
計算するには A 2 セルの値が必要で， A 2 セ 
ルを計算するには A 1 セルが必要という互 
いに参照しあうものた、、0デフオルトでは“こ 
ういうことをされては困ります”というこ 
とになっている力 5 '，解禁することも可能だ。 

解禁するとどうなるかというと，無限に 
参照しあってしまう。いつまでも計算して 
オーバーフローで 止まるか，本当に止まら 
ない。それを防ぐために，反復回数の指定 
ができるようになっている。 

ここで私は思った。うまく収束してくれ 
る関数であれば，簡単に結果が求められる 
のではないか。が，そうは問屋が卸さない。 
初期値の指定ができないので，掛け算や割 
算が入るとうまくいかないのだ。よって， 
階乗の計算なんかも無理だった。残念。 

それでは，ということで，連立方程式に 
挑戦してみた。図 9 である。 

まずセルを 2 つ使い，式を変形して X 二 


の式と Y = の式にする。それぞれ 
をセルに割り当て，循環参照させ 
る。解に向かって収束していって 
くれるはずなので，循環回数を増 
やすほど （ Kamikaze の扱える有効数字を 
限度として）答えが求められるはずだ。 

扱った式は，次の3つだ。 

YU , Y = X + 2 

Y = X^2 , Y=2X+2 

Y = 3X + 20 , Y = 9X 

一見うまくいっている。しかし，なんか 
変だ。連立2次方程式の解は2つあるのだ 
が，図ではひとつしか求まっていない。ど 
こに問題があったのかは一目瞭然。最初の 
解に向かって収束していくだけなのだ。 

具体的には， X が正である最初の解に向 
かって収束する。釣り合ったら，そこで同 
じ値のまま無駄に計算を続ける。負の領域 
にある解を無理やり求めようとしたら，値 
が発散して （X =30000 ， Y = — 30000てな 
感じ）しまった。 

連立1次方程式の場合，素直に答えが出 
ているように見える力す，それも答えが出る 
ような式を作ったからであって，解が負に 
なったりすると，収束しないで発散してし 
まう。考えればすぐにわかる。まあ，循環 
図9 図11 

連立方程式を解く（反 m 回数 10 回） 


2 次方程式 


X= 1.9999976469 


Y= 3. 9999905876 


X= 2.7318 fi 79265 


Y= 7. 4631023877 


X=SQRT(Y) 


X=SQRT(Y) 


1 次方程式 


Y= 29. 999491947 


X= 3.3331639825 


X=Y/9 


図 10 


連立方程式を解く（反復回数 40 回） 


2 次方程式 


X= 2.732 H 508076 


Y= 7.4641016151 


1 次方程式 


X= 3. 3333333333 X=Y/9 


2 2 2 
_="CZ-603C-BK” _=”CZ-603C-GY" _=”CZ-613C-B1T _=*CZ-62i 


_="CZ-653C-BK U _=**C2-653C-Gr _="CZ-663C-BK" _="CZ-66 ： 


DSUM 関数用条件式 


参照のサンプルとでも思ってくれたまえ0 
図9では循環を10回しかさせてないが， 
図10では40回させたものを載せた。収束す 
るのである。ちなみに， Y = X ^2 と Y = X + 
2の X と Y が収束していく様子だ。 

誰か，いい循環参照計算の使い道を思い 
ついた 人は教えてください。 

最後はおまけ。三角関数を冗を10等分し 
て計算し，グラフにしてみた。 sin ， cos , 
汐 一 sin 没 ， sin Xcos の4つである。 

式の視覚化は Kamikaze の得意とすると 
ころなので，中学数学から高校数学の簡単 
なところなら，結構楽し〈遊べる。 

* * * 

というわけで， Kamikaze シリーズも2 
回目が終わった。来月は Kamikaze Ver . 
2でやっと採用されたプログラム機能やデ 
ータベース 機能の話をするつもりがある 
(あくまでもつもりであるが)。なるべく K 
amikaze を持っていなくても読めるよう 
にはする予定だが，そうならなかったら， 
ごめんなさい。 

参考文献 

[ 丨 ] 金利•利回りがわかる事典角川総一著明 
日香出版社刊 

[2] 信託の知識川崎誠一著日本経済新聞社刊 
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シミュレーションブロクラミンク入門 


コンピュータシ5ュレーシヨンの世界 

現象をモデル化して状況を分析し新しい状況を予測する。これ 
はもっともコンピュータらしい仕事ではないでしようか0この 
. 連載ではシミュレーションの基本的な考え方から制御言語の作 

Kamon Masato ^Fl J ア<ノ\ 成まで，集中的に対応していく予定です 0 



すべての始まりはクルマに乗っていたと 
きのことである。クルマっていうのは，か 
の有名な （？） アルシオーネのこと。ここ 
しばらく顔を見せないと思ったら，相変わ 
らずクルマを乗りまわしている筆者なので 
ありました。 

僕がクルマに乗るようになってからもう 
3年以上になる。この3年のうちに，ベイ 
ブリッジが開通したし，首都高速神奈川線 
の狩場線も（ローカルな話題でゴメン）開 
通した。道路自体は次第に整いつつあるよ 
うに見える。 

しかし，しかしだ。これはあくまで個人 
的な感想なのだけれども，渋滞は年々ひど 
くなっていっているような気がする。確か 
に道路の整備によって交通事情が改善され 
たケースも，少ないながら，ある。完全と 
はいえないけれども，横浜新道がそのいい 
例だろう。 

が，その一方で一般道路での渋滞は年々 
激化しつつある。特に交差点の近辺がひど 
い。最近目立ってひどいのが日比谷通りの 
芝公園付近だ。あ，またまた口ーカルな話 
題で申しわけない。でも編集室も芝公園と 
はご近所の泉岳寺になったことですし，許 
してくださいませ。 

交通事情が悪化してきているというのは 
最近いわれ始めたことではないのだが，個 

図1渋滞名所の交差点 


流れ 



-脇道 P 


B 



本線 a 


人的には最近特にひどいような気がする。 
なぜなんだろう。直接的な原因としては車 
両の増加があるのだろう。なんたって最近 
のクルマの 売れっ ぶりたるやすさまじいも 
のがある。 

でもそれと同時に，もうひとつの間接的 
な理由があるような気がする。表現が難し 
いのだけれど，「交通無策」とでもいぉう 
か。要するに，交通をうまく流すための十 
分な対策が立てられていない，ということ。 

具体的にいうと，車線規制，信号の可変 
制御なんかのことだ。確かにこれらの対策 
は立てられつつはあるのだけれど，十分で 
ない，というところがほとんどなのだ。首 
都高速の箱崎なんかが，特に有名だよね 
( TV でもとりあげられているから知って 
いる人も多いだろう）。 

そろそろ本題に戻らないと，話がどこか 
に行ってしまいそう。要するに僕がクルマ 
の中でなにを考えたのか。僕はこう思った 
のだ。渋滞をコンピュータでシミュレート 
することはできないのだろうか。そしてう 
まくいけば，渋滞解消法を見つけられない 
だろうか，と。 

こうして僕は，コンピュータシミュレー 
シヨンの世界への第一歩を踏み出した。 


WHAT 


まず僕が考えてみたのは，交差点の様子 
をうまくシミュレ ー トできないだろうかと 
いうことだ0これには理由がある0クルマ 
に乗っていてよく通る交差点があるのだが， 
日中はいつも渋滞している。 

よく観察した結果，これは信号のタイミ 
ングが惡いのではないか，と考えるように 
なった。図1のような交差点なのだが，脇 
道 A が合流してくるところで非常に混雑す 
る。 

素人考えで惡いのだが，自分なりに渋滞 
の仕組みを推測してみた。まず信号1が赤 
になって本線 a の流れが止まる。逆に脇道/? 


からは図の A の部分にクルマが流れ込んで 
くる。ここで信号 2 も赤になると，図の A 
の部分にクルマが滞り，すぐに A はクルマ 
で一杯になってしまう。 

しばらくのちにまず信号1が青になる。 
が， B (二いるクルマは A が一杯になってい 
るために動けない。信号2も青になり，よ 
うやく A にいるクルマが流れ始めて B が進 
もうとすると，ちようど信号1が赤に変わ 
ってしまう。 

このようにして，脇道からのクルマが比 
較的コンスタントに流れるのに対し，本線 
はほとんど動けない。その結果，激しい渋 
滞となる，というわけだ'。 

もちろん，この渋滞の第一の原因はクル 
マが多すぎることにあることは確かだ。そ 
の証拠に，クルマの台数が少なくなる夜間 
はこの交差点もスムーズに流れている。し 
かし，それは十分に理解したうえでも，こ 
の信号によっても渋滞が加速されているよ 
うな気がしてならない。 

所詮は素人のあさはかさなのかもしれな 
い。実はこの信号の動作には，素人には理 
解しえない奥、深い理由があるのかもしれな 
い。確かに，知識だけからいえば，交通制 
御の専門家にはかなわないと思う。でも， 
我々には強い味方がいる。そう，コンピュ 
ータだ。この交差点の様子をコンピュータ 
の中に再現できたら……。 

うまくシミュレートしてやれば，この素 
人考えを実証することもできる。さらに， 
シミュレーションの結果を利用して，信号 
をうまくコントロールしてやれば，あわよ 
くば渋滞を緩和させることができるかもし 
れない。 


HOW 


さて，渋滞を解消させるなどと目標は高 
く掲げてみたものの，どうやってシミュレ 
ートしてやればよいのだろう。 

まず最初に考えてみたのは，クルマ1台 
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くることもある。例にもれず，ここてもも 
う一度いろいろと考えてみることにする。 

物事をシミュレートする場合，現実をど 
のように模倣するか，というのが大きなポ 
イントになる。いい換えればどのようなモ 
デルにするか，ということである。 

ひと口にモデルといっても，2種類のモ 
デルを考えることができる。ひとつは「物 
理的モデル」という代物である0この代表 
例が大きさを縮小するスケールモデルであ 
る0交差点のシミュレーションの例でいえ 
ば，10分の1の大きさのクルマや信号など 
を作って動かすことによりシミュレートす 
るモデル，ということになる。 

もうひとつは「数値モデル」である。こ 
れは現実を数値に置き換えることによって 
構成される抽象的なモデルのことで，「数値 
を扱うことならおまかせ」というコンピュ 
ータでシミュレーションをするとなると， 
当然数値モデルを考えることになる。 

ただ，数値モデルといっても1種類とは 
限らない。現実の要素をどのようにとらえ 
るかで異なるモデルができてくる。その要 
素のなかでもっとも重要なもの力 ？ 「時間」 
であり，その「時間」をどのようにとらえ 
るかで2種類のモデルができあがる0 

違いは時間を連続するものと考えるか， 
あるいはポイント，ポイントがつながった 
ものと考えるのかという点にあり，前者は 
「連続変化モデル」，後者は「離散変化モデ 
ノレ」と呼ばれている。 

連続変化モデルは，時間を連続的に（も 
ちろんコンピュータ上では微小な等時間間 
隔で）変化する値であると考え，時間を中 
心にしてモデルを変化させていく。逆に離 
散変化モデルでは時間というものは，モテ、、 
ルが変化する重要なポイントをっなげたも 
のとして表現される。いい換えればモデル 
の変化に応じて時間が（不等時間間隔で） 

势 J まれていくということになる。 
ma 加速度算出の概念図 


1台の動きを精密にシミュレートできない 
だろうか，ということである。1台1台が 
シミュレートできれば，当然その集合体で 
ある交差点もシミュレートできるはずだ0 

クルマの動きをよく見ているとわかると 
思うが（もちろんクルマを運転している人 
ならなおさらわかると思うが），クルマの速 
度はだいたい先行車の速度と，先行車との 
車間距離によって決まる。え，先行車がい 
ない場合は，って。そんなときは先行車が 
かなり遠くを標準的な速度 （60 km / h ぐら 
い）で走っていると考えてやればいい。も 
っとも渋滞シミュレーションじゃあ，なか 
なかそんな状況は生じないだろうけれど。 

ま，ともかくこのように考えてみると， 
交差点に入って〈るクルマ1台1台に対し， 
先行車との関係（すなわち，先行車の速度 
と先行車との車間距離）から速度を割り出 
してシミュレートする，というモデルが考 
えらる。 

このモデルの命となるのが，先行車との 
関係から自車の速度を割り出すという部分。 
クルマが走っている様子を頭に思い浮かべ 
てみよう0前のクルマがどんどん離れてい 
ったらどうする力、。まあ，普通は加速して 
追いつこうとするでしよう。 

これは要するに， 

IF 車間距離=増加 THEN 加速 
のように考えることができる。同様にして， 
IF 車間距離二一定 THEN 速度維持 
IF 車間距離=減少 THEN 減速 
であるかのよう に思える。 

しかし，これでは間違い。なぜなら，車 
間距離がずいぶん開いてしまった場合には， 
「加速」して車間距離を「減少」させよう 
とするた f ろう c 

これはむしろ，先行車との適正な車間距 
離というものを設定し，実際の車間距離が 
適正値より大きかったら加速，などと考え 
たほうがよさそうである。 

っまり， 

IF 車間距離〉適正値 THEN 加速 
IF 車間距離=適正値 THEN 定速 
IF 車間距離 < 適正値 THEN 減速 
と考えることができる。 

さて，これで骨組みはできた，さあプロ 
グラムを書こうというのは少し気力す早い。 

まず車間距離の適正値はどうする力 1 。これ 
は当然車速に応じて変わってくるだろう。 
高速のときは通常，車間距離を多めに取る 
ものだけれど，低速時は車間距離は少なめ 
になって〈るだろう。さらに完全に止まっ 
てしまった場合は，だいたい lm 〈、、らいが 
適正値だろう。 


ということは，適正値は車速の関数とし 
て書けることになる。すなわち， 

適正値 = f (車速） 

というわけ。 

まだ問題はある。加速するといっても， 
どのように加速するのだろう。どれぐらい 
車間距離が変動しているのかによっても加 
速の度合いは変わってくるはずだ。具体的 
にいえば，車間距離が大幅に適正値を上回 
っていたら派手に加速するだろうし，少し 
だけだったら徐々に加速するだろう，とい 
うこと。 

さらに加速の際には最初は加速度が大き 
く，徐々に加速度が小さくなっていく，と 
いうことも考えねばならない。 

以上を総合してみると，加速の大きさは 
車間距離の関数になる。さらに加速の際の 
加速度の変動のしかたは，独自の関数に従 
うことになる。そしてその加速度を積分し 
てやれば，求めたい速度が，ようやく，得 
られる（図2を参照してほしい）。 

こうして見てみると，このシミュレーシ 
ョンは関数の嵐になることがわかる。まあ 
シミュレーションなんていうのはもともと 
演算の積み重ねでできるものだから，当た 
り前といえば当たり前なのだけれども。 

ところが，実際にプログラムを書いてみ 
たところ，大パニックに陥ってしまった。 
とにかく複雑になってしまい処理しきれな 
かったのである。いろいろ簡素化して実現 
しようとしてみたのだが速度的にも辛いも 
のがある。 

下手をすると実際の交差点モデルよりも 
遅くなってしまいそうだったのである。も 
ともとシミュレーションは将来をより簡単 
に，より早く知るために役立つはずのもの 
なのであるから，これでは意味がない。 

結局，あろうことか僕は匙を投げ出して 
しまったのである。しかしもちろん，努力 
次第ではこのやり方でうまくいくはずであ 
る（誰かやってみてください）。しかし，面 
倒臭い！ 

さて，こうしていきなり試みは挫折して 
しまったのである。この連載の運命やいか 


STEP BACK 


これはなんについてでもいえることだけ 
れども，行き詰まってしまった場合はどう 
すべきだろう力、。 

まあ，普通は一歩下がってもう一度よく 
考え直してみる，といったところだろう。 
そうすることによって新しい方法が見えて 



適正値 
& 

車間距離 
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複雑になってきたので具体例で考えよう 
たとえば右折レーンのある交差点だ。連続 
変化モデルは時間を中心にモデルが変化し 
ていく。すなわち右折車が右折レーンに入 
ってそのまま右折レーンを走っていき，交 
差点の真ん中で一旦停止して，対抗車線が 
途切れたのを見計らって発進し，対抗車線 
を横切って右折し終わるまでのあいだ，ず 
っと時間は連続的に流れていく。もちろん 
コンピュータでは完全に連続な時間という 
ものは表現できない。そこで実際には 0.1 秒 
ごとなど，微小な時間ごとに時間を刻む。 

0秒，0 . 1秒，0 . 2秒……などのように時間 
をはかり，時間に応じてモデルを連続的に 
変化させていく。 

これに対して離散変化モデルではどうだ 
ろう力 1 。離散変化モデルではモデルの変化 
によって時間が刻まれていく。上の例でい 
えばモデルが大きく変化するポイントは， 
右折車が右折レーンに入る，交差点の真ん 
中で停止する，再発進する，右折し終わる 
という4点であるから，この4点のみに対 
し，時間が刻まれていく。逆にいえばこれ 
ら4つのポイントのあいだは無視されてし 
まい，これら4つ（だけ）をつないで時間 
を離散的に表現してしまう。 

あえて簡単にいってしまうと，「いま時間 
がこうだから，モデルはこうなる」という 
のが連続変化モデル，「モデルがこうなった 
から，時間はこうなる」というのが離散変 
囡3料金所の様子（改良前） 



化モデルといえる。 

賢明な読者諸兄はもうお気づきだと思う 
が，前章でトライした方法は典型的な連続 
変化モデルである。時間を中心におき，速 
度などの状態を時間の関数として連続的に 
表現しようとしているのだから。 

ここまでくればもうおわかりでしよう。 
連続変化モデルに挫折してしまった以上， 

ここは離散変化モデルにアタックするしか 
ない！ わけだ。 


HOW Parts 


おそらく多くの人はまだ，離散変化モデ 
ルには馴染んでいないのではないかと思う。 
なんとなくわかりにくいことは確かだ。 

連続変化モデルのほうは比較的理解しや 
すいだろう。なんといっても現実では時間 
は連続なのだから。なにかを時間の経過と 
ともに見ていけば，それで連続変化モデル 
になる。 

それに比べて離散変化モデルはどうもし 
っくりこないかもしれない。あるいはそん 
なので交差点のシミュレートなんかできる 
のだろうか，と考える人もいるだろう。し 
かし，さすが時間をぶつ切りにしてしまう 
だけあって，離散変化モデルというのはモ 
デルが単純で，一旦理解してしまえばいろ 
いろと応用もきく。 

ここでは，遠回りにはなるかもしれない 




処理時間 
7 ±2秒 


力 5 '，離散変化モデルに取り組んでみること 
にする。もちろん最初は単純なモデルから 
始め，やがて交差点などの複雑なモデルに 
たどりつけたらお慰み，である。 

それでは一番簡単な例として，図3のよ 
うなモデルを考えてみることにしよう。 

* 

最近，一部の有料道路で通行券が機械に 
よって発券されるところがある，というこ 
とをご存じだろうか。 

念のため解説しておこう。有料道路で料 
金を徴収する場合，2通りの方法がある。 
ひとつ目は道路の途中に大きな料金所をも 
うけ，そこで一斉に徴収する方法。第3京 
浜道路や，多少変則的だが首都高速道路が 
これにあたる。この方法は主に料金が均一 
な場合に用いられている（首都高速道路は 
600円均一，ただしいまのところは，である 
力 5 ')。もうひとつは，よりメジャーな方法だ 
が，入り口（1 C ，インターチェンジ）でど 
の 1 C から乗ったかを証明する「通行券 j を 
渡し，出口の 1 C でそれをもとに料金の精算 
をする方法。 

東名自動車道路を始めとするいわゆる 
「高速道路」はすべてこの方式だし，私事 
で恐縮だがよく利用している横浜横須賀道 
路もこの方式である。この方式は一般的に， 
料金が均一でない場合，すなわち料金が走 
行距離に応じて異なってくる場合に用いら 
れている。 

ここで取り上げたいのは後者である。最 
近，横浜横須賀道路の一部の 1 C で通行券の 
発券力す機械によって自動化された。いまま 
ではおじさんが手渡してくれたものを，機 
械がクルマを感知して自動的に発券するよ 
うになったのである。 

もっとも，正確にいえば，そういうもの 
らしいということしか知らない。ただ噂に 
よると，僕自身がよく利用する 1 C も近々自 
動化されるらしいという。 

ここで問題となってくるのが左ハンドル 
のクルマの存在である。いままではドライ 
バーも発券するおじさんも手を伸ばしてな 
んとかなっていた。ところが相手が機械と 
もなるとそうもいかない。かといって左ハ 
ンドルのドライバーにはクルマを降りても 
らうというわけにもいかない（それが原因 
で渋滞になってしまう）。 

実際にはどうしているのかというと，実 
は左ハンドル専用の発券機なるものが設置 
されているらしい。ここまでを理解:したう 
えで図3のようなモデルを考えてみよう。 

図3はある仮想の料金所である。料金所 
とはいっても入り口の 1 C であるから，仕事 


3±2秒に丨台 
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は通行券の発券のみ。発券用の車線は3車 
線あって，そのうち2つ（第1レーン，第 
2レーン）が右ハンドル専用，すなわち右 
側に発券機があり，残りのひとつ（第3レ 
-ン）が左ハンドル専用，すなわち左側に 
発券機が設置されている。 

それではこのモデルをシミュレートして 
みることにしよう。シミュレーションの前 

提として，発券にはどの発券機でも5~9 
秒 （7 ±2秒〉のあいだの時間（整数秒） 

を等確率でとり，クルマは混雑時らしく1 
~ 5秒 （ 3 ± 2秒）間隔でゃってくるとす 

る。なお，クルマ全体に占める左ハンドル 
の割合は10%であるとする。 

1 C に入ってくるクルマは左ハンドルな 
ら無条件に第3レーンに進む。右ハンドル 
の場合，第1レーンか第2レーンのうち， 
すいているほうに進む。もし同じように混 
んでいる場合は等確率で第1レーンか第2 
レーンのどちら力”こ進む。 

以上の条件に従って BASIC でプログラ 
ムを書いてみたのがリスト1である。今回 
は，どのようにしてプログラムを組んでい 
くか！：いうことよりも，シミュレーション 
がどのように有効かを中心に見ていこう t 
思う。そこでさっそく表1がリスト1の実 
行結果である。 

おっとその前に新しい言葉を3つ覚えて 
もらおう。その3つとはトランザクション 
( Transaction , B 各して Xact ), ファシリテ 
イ （ Facility ), キュー ( Queue ) のこと。 
順番(二説明していこう。 

トランザクションとは「時間の経過とと 
もにシステムを動いていく対象 j をモデル 
化したもののこと。というと難しそうだが, 
シミュレーションのシステムの中を動いて 
いくものだから，システムの 「コマ」 とで 
もいおうか。この例の場合はシミュレーシ 
ョンのシステム （1 C 全体）の中を移動して 
いくもの，すなわち，クルマがトランザク 
ションということになる。 

システムの中を動いていくトランザクシ 
ョンに対し，ファシリテイは動かない対象 
をモデル化したものである。定義は「同時 
に単一のトランザクションのみが使用しう 
る機器設備類」ということになる。 

動いてくるトランザクションを処理して 
いくのがファシリテイということになる力 5 '， 
同時にひとつのトランザクションしか利用 
できない，というところがミソである。卜 
ランザクションをシステムの 「コマ」 にた 
とえるとすると，ファシリテイは「マス」 
とでもいおうか。 

この例でいえばシステム （1 C ) の中にあ 


って，トランザクション（クルマ）が利用 
する対象であるから，「発券機 J というこ t 
になる。発券機は，もちろん，移動しない 
し，同時に1台のクルマしか利用できない。 

さて，発券機を利用するのはいいのだが， 
必ずしもすぐ利用できるとは限らない。と 
きには混雑しているため列に並んで待たな 
ければならないこともあるだろう。このと 
き生ずる「待ち行列」のことを指してキュ 
一 L 呼ぶ。 

以上をまとめると，「システムの中をトラ 
ンザクションが移動していく。その途中で 
ファシリテイを使用するわけだが，ファシ 
リテイは同時にひとつのトランザクション 
しか使用できないから，待たなければ使用 
できないこともある。そのため待ち行列キ 
ューができる」ということになる。どうで 
す，わかりました？ 

それでは以上を頭にしっかり刻みこんだ 
うえで表1を見てみよう。 

まずシミュレーション時間。ほぼ3000秒 
といったところだ。これはこのシミュレー 
ションが1000個のトランザクション(1000 
台のクルマ）を処理するまで，ということ 
で実行されていることからも理解できるだ 
ろう。平均3秒に1台クルマがやってくるの 
だから，3秒 X 1000台は3000秒!:いうことだ。 

さて次はファシリティに関する結果であ 
る。最初はファシリティの番号。1, 2， 

3はそのまま図の車線番号に対応している。 
t いうことは ファシリティ 1， 2は 右ハン 

ドル専用の発券機，ファシリティ3は左ハ 
ンドル専用の発券機ということになる。2 
項目めのアベレージユーテイリゼーション 
というのは「平均使用効率」という意味で 
ある。すなわちシミュレーション実行中， 
(時間比で）どれぐらい使用されていたか 
ということを表している。 

これを見るとシミュレーション実行中 
(約3000秒），ファシリテイ1, 2は 99. 5% 

も使用されていたことになる。逆にいえば， 
発券機が空いていたのは0 . 5%程度でしか 
ない。 

表1リスト1(改良前）の実行結果 


それに比べてファシリティ3は30%すらも 
利用されていない。ファシリティ1，2が 
混雑しているのをよそ目に，ファシリティ 
3はガラガラだったのである。 

3項目めはシミュレーション終了までに 
何台のクルマがそれぞれのファ シリテイを 
使用したか，を表している。1， 2は当然 

ほぼ同じで，合計で全体の9割ほど （= 右 
ハンドルの割合），3は左ハンドル専用であ 
るから当然左ハンドルの割合1割にほぼ等 
しくなる。 

ここで注意してほしいのだ力 5 ',ファシリ 
ティ3の割合は設定の「左ハンドルは 10 %j 
には正確には合致しない。これはシミュレ 
ーションに乱数を用いているからである。 
考えてみればわかることだが，左ハンドル 
が10%だからといって，まず右ハンドルが 
900台きて，その次に左ハンドルが100台く 
るわけではない。ぉ互いにごちゃまぜにな 
っていて，全体として割合を見れば10%で 
ある，というふうになる。そこでコンピュ 
ータ上では乱数を用いて右/左ハンドルを 
うまく配分しているわけだが，乱数を用い 
ている以上多少のゆらぎが出てきてしまう 
のである。 

これは左ハンドルの割合だけの問題では 
なく，結果すべてに共通することである。 
だから読者がリスト1を入力して実行して 
も表1とまったく同じ答えは出てこないだ 
ろう。傾向は同じでも多少の差は当然なの 
である（ましてこのような渋滞シミュレー 
シ ョンでは， 渋滞が渋滞を呼んで大きな差 
を生ずるこ！：もある）。「あれ，ちゃんと入 
力したのに答えがあわない！」などとあわ 
てないように。 

さて，本題に戻るとしょう。次の項目は 
トランザクション1個（クルマ1台）を処 
理するのに要した時間の平均である。1, 
2, 3ともほぼ7秒である力 f , これは発券 
機の処理時間はどれも7 ± 2秒である，と 
いう前提に合致している（正確に7秒には 
ならない理由は上で述べたとぉり）。 

さらに，最後に 「in use 」 と表示されてい 


Result 


Simulation time (t) : 3092 s 
--Facility — 


iame 

average 

number 

average 


r no. 

utilization 

entries 

time / Xact 


1 

0.9951 

445 

6.930 

in 

2 

0.9942 

440 

7.002 

in 

3 

0.2717 

117 

7.179 



Queue — 

no. max average 

contents contents 

1 17 7.283 

2 18 7.320 

3 2 0.037 


total zero percent 

entries entries zero 
460 5 0.011 

456 7 0.015 

117 82 0.701 


average current 
time /Xact contents 
48.952 15 

49.636 16 

0.966 0 
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るのは，そのファシリティが現在使用中で 
あることを示している。 

それでは次はキュー（待ち行列）の結果 
を見ていくことにしよう。まずは侍ち行列 
番号であるが，これはそのまま ファ シリテ 
ィの番号に一致している。2項目めは最大 
どれぐらいの長さの待ち行列（現在使用中 
のトランザクションを除く，純粋に待って 
いるトランザクションの数）ができたか， 

を示している。1， 2はなんと最大で20台 

近くも並んだことになる。それに引きかえ 
3は最大でも2台しか待っていない。 

3項目めは平均してどれぐ' らいの長さの 
待ち行列ができていたかである。前項は最 
大を表しているが，こちらは平均である。 
これによると1， 2には大体いつも7， 8 

台並んでいたことがわかる。一方3はとい 
えば，ほとんど侍ちなしだったことがわか 
る。 

その次は待ち行列に入ったトランザクシ 
ョンの数である。前提から当然，約9対9 
対2の比率になっている。ファシリテイの 
ときの値より少し大きいのは，待っている 
うちにシミ ユレーシヨ ンが終わってしまっ 
た クル マも含まれているから。 

さて，次の2項目は待ち行列に入ったが 
ファシリティが使用されていないので待ち 
なしで利用できたトランザクションの数と 
その割合である。容易に想像がつくように 


1，2ではほぼすベてのクルマが待たなけ 
ればならないのに対して，3は70%は待ち 
なしという有様である。 

その次はもっとも重要な結果，すなわち 
平均待ち時間である。1, 2は平均で50秒 
近くも待たなければならないのに，3は1 
秒も待たない。なんたる不公平！ 

そして，ようやく，といった感じの最後 
の項目だが，これは シミュレーションが終 
了した時点でどれだけの待ち行列ができて 
いるか，を表している。かわいそうに1, 

2ではいまも15台ものクルマが待ち続けて 
いるのだ。 


and... 


さて，こうしてひととおり シミュレーシ 
ヨンの結果を見てきた。どう感じただろう 
か。なになに左ハンドルだけが優遇されす 
ぎている，って。ごもっとも， ifii しかい 
ない左ハンドルに1レーンまるまる提供し 
ているのだから，さもありなん。 

確かに結果から明らかなように，右/左ハ 
ンドルで平均待ち時間の格差が大きすぎる。 
これでは右ハンドルのドライバーが黙って 
いないだろう。 

Ok , 確かに君のいうとおり，ではどうす 
るね。結果から問題点を指摘して終わりか 

い？ 


それもまたひとつの道だが，あまり賢明 
とはいえないだろう。ここで初心にたちか 
えって，なんのために シミュレーシヨンを 
するのかを考えてみよう。 シミュレーシヨ 
ンは 目的があって行うもの。なにかの シス 
テムのこんなところを改良したい。でも現 
実に調査して改善を図るのは効率が悪い。 
そんなときにこそ シミュレーシヨ ンで効率 
よく改善を図ろうとするのだ。 

それではどうするか，もうおわかりだろ 
うと思う。改善策を練り， シ ミュレー シヨ 
ンで確かめてみよう。 

上の システムの 欠陥は左 ハンドルを 優遇 
しすぎることにあった。これは第3レーン 
を 左 ハンドル 専用にしてしまったからだ。 
それじゃあ 第 3 レーンを左/右ハンドル 兼 
用にしてみたらどうだろうか。第3レーン 
の右側にも発券機を設置すれば左右両側に 
あることになり，左 ハンドル でも右 ハンド 
ルでも利用できる。 

さて，図4が改良後の料金所である。プ 
ログラムはリスト1にリスト2をつぎはぎ 
をするかたちで利用しよう。入力する際に 
はまずリスト1を入力し，改良に対応する 
ためにリスト1のうち10070行から10140行 
までを 1 ノスト2のように書き換え，さらに 
リスト2の30000行以降をリスト1の最後 
に加えてほしい。はい，できあがり。 

こうして得られたプログラムの実行結果 


U スト1 


1000 1 Simulation model 2 ver.1.01 

1010 » 

1020 * for XI BASIC 

1030 1 

1040 1 1990.10 (c) Cammon 

2000 ’ 

2010 ' initialize : set constant 

2020 WIDTH 80 ： CLS 

2030 DEFINT a-z 

2040 t!=0: nxact!=0 

2050 pgenl=3 : pgen2=2 

2060 ptran=1 

2070 p2(1)=7 ： p2(2)=7: p3(1)=2: p3(2)=2 
2080 p2(3)=7: p3(3)=2 
2090 oxact= 1000 
3000 ’ 

3010 1 main 
3020 REPEAT 

3030 LOCATE 0 ， 0: PRINT USING " t : #####";t! 

3040 IF t!=nxact! THEN GOSUB 10020 
3050 FOR i=l TO 3 

3060 GOSUB 20020: IF dxactt=oxact THEN i=3 
3070 NEXT 

3080 LOCATE 0,1 ： PRINT USING "Xact : #####";dxactt 
3090 t!=t!+l 

3100 UNTIL oxact=dxactt 
3110 t!=t!-l 
3120 GOSUB 25020 
3130 END 
10000 1 

10010 ' generate Xact 

10020 nxact! = t!+pgenl-pgen2 + INT(RND(1)*(2*pgen2+l)) 
10030 xact=1 

10040 IF INT(RND(1>*10> < ptran THEN pl=3 : RETURN 
10050 GOSUB 10070: RETURN 
10060 * 

10070 pl=INT(RND(1)«2)+l 
10080 IF u(1)=0 AND u(2)=0 THEN RETURN 
10090 IF u(1)=0 AND u(2) THEN pl=l：RETURN 
10100 IF u(1)AND u(2)r0 THEN pl=2 ： RETURN 
10110 IF q(1)=q(2) THEN RETURN 
10120 IF q(l)> q(2) THEN pl=2 ELSE pl=l 
10130 RETURN 
10140 1 
20000 1 
20010 ' queue 

20020 quwtt!(i)=quwtt!(i)+q(i) 

20030 IF xact AND pl=i THEN GOSUB 20110 


20040 IF u(i)=0 OR t!<qfreet!(i) THEN RETURN 
20050 xacttt!(i)=xacttt!(i)+qfree(i) 

20060 IF q(L) THEN q(i)=q(i)-l ： GOSUB 20150 ELSE u(i)=0 
20070 dxact(i)=dxact{i)+1:dxactt=dxactt+l : RETURN 
20080 * 

20090 'This program is dedicated to Saeko.Yes,it 1 a you! 

20100 * 

20110 xact=0 : nque(i)=nque(i)+1 

20120 IF u(i) THEN q(i)=q(i)+l ： GOSUB 20180 ： RETURN 
20130 u(i)=l:nqze(i)=nqze(i)+1:GOSUB 20150: RETURN 
20140 » 

20150 qfree(i)=p2(i)-p3(i) + INT(RND(l)*(2*p3(i) + l)) 

20160 qfreet!(i)=qfree(i)+t! 

20170 nfce(i)=nfce(i)+1:RETURN 
20180 IF q(i)>maxq(i) THEN maxq(i)=q(i) 

20190 RETURN 
25000 » 

25010 * print result 
25020 PRINT "Result" : PRINT 

25030 PRINT "Simulation time (t) :"; t! ； "s": PRINT 
25040 PRINT " -- Facility 

25050 PRINT " name average number average" 

25060 PRINT " or no. utilization entries time / Xact 


25070 FOR i=l TO 3 

25080 PRINT USING " #.. ;i; 

25090 PRINT USING " ##.####" ； xacttt!(i)/t !； 

25100 -PRINT USING " #####" ； nfce(i )； 

25110 PRINT USING " ###.###" ； xacttt!(i)/dxact(i )； 

25120 IF u(i) THEN PRINT " in use "； 

25130 PRINT 
25140 NEXT 

25150 PRINT ： PRINT ： PRINT " -- Queue —" 

25160 PRINT " no. max average total zero 

ent average current" 

25170 PRINT " contents contents entries entries 


o time /Xact 
25180 FOR i=l TO 3 
25190 PRINT USING 
25200 PRINT USING 
25210 PRINT USING 
25220 PRINT USING 
25240 PRINT USING 
25250 PRINT USING 
25260 PRINT USING 
25270 NEXT 
25280 RETURN 


#" ； i ； 

###";maxq(i )； 

###.###" ； quwtt!(i)/t !； 
#####" : nque(i);nqze ( i )； 
##.###" ； nqze(i)/nque ( i); 
###.###" ； quwtt!(i)/nque( i ) ； 
参 ##，. ； q( i ) 


perc 

zer 
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図 4 料金所の様子（改良後) 


長くなっている。これは第3レーンは右ハ 
ンドルに加え，1割いる左ハンドルも処理 
しなければならないからである。すなわち 
今度は逆に，左ハンドルのほうが待ち時間 
が長くなってしまったのである。 

しかし左ハンドルの待ち時間が長くなっ 
たといっても微々たるものだし，多数派の 
右ハンドルの状況は大幅に改善されている。 
どちらのモデルのほうがよいかは明白だろ 
う。当然後者だし，実際の料金所も後者の 
ようになっている（はず）だ。 

氺氺氺 

以上，シミュレーションの実際例を見て 
きたわけだが，今回はどのようにシミュレ 
—ションを実現する力％というよりも，シ 
ミュレーションがどのように有効なのかを 
中心に考えてきた。シミュレーションをう 
まく使っ.てやれば，システムの改善の大き 
な力になることがわかってもらえた t 思う。 

ただ，こんな漠然としたモデルで，本当 
に現実を反映しているのだろうか，と考え 
ている人もいるだろう。確かに今回のモデ 
ルは多分に漠然としていて，条件もあまり 
厳密なものとはいえない。でもこんなモデ 
ルでも，ちょっとの改良で劇的に状況が改 
善されることぐらいはわかる。まあ，これ 
ぐらいのモデルなら傾向がつかめれば十分 
だろう。 

もし，もっと厳密な結果がほしいのであ 
れば，条件をさらに厳密にしてやればよい 
だけのこと。その際でも原則はまったく同 
じて''ある。 


NEXT 


今回は導入部ということで，シミュレー 
ションの概略を見てきた。次回はどのよう 
にシミュレーションを実現させるのか，か 
ら始めて，もっと複雑な例にも挑戦してみ 
たい t 思う。では，また。 


左右ハンドル 
兼用 


右ハンドル 
専用 


3 土 2秒に丨台 


表日リス.卜 E (改良後）の実行結果 

Result 

Simulation time (t) : 2945 s 
--Facility -- 


name 

average 

number 

average 


or no. 

utilization 

entries 

time / Xact 


1 

0.7725 


326 

6.979 



2 

0.7766 


327 

7.015 


in use 

3 

0.8411 


349 

7.118 


in use 

Queue 

„ 






no. 

max average 

total 

zero 

percent 

average 

contents 

contents 

entries 

entries 

zero 

time /Xact 

1 

3 

0.191 

326 

196 

0.601 

1. 724 

2 

3 

0.181 

327 

195 

0.596 

1.627 

3 

3 

0.332 

350 

155 

0.443 

2.794 


current 

contents 

0 

0 

1 


U スト 2 


10070 m(1)=u(1):m(2)=u(2): m(3)=u(3) : GOSUB 30020 
10080 IF fig THEN pl=min ： RETURN 

10090 IF min THEN ON min GOSUB 35010,35020,35030: RETURN 
10100 IF u(1)=0 THEN GOSUB 35040: RETURN 
10110 m(l)=q(1) ： m(2)=q(2 )： m(3)=q(3 )： GOSUB 30020 
10120 IF fig THEN pl=min: RETURN 

10130 IF min THEN ON min GOSUB 35010,35020,35030: RETURN 
10140 GOSUB 35040 ： RETURN 


30000 

30010 

30020 

30030 

30040 

30050 

30060 

30070 

30080 

30090 

30100 

30110 

35000 

35010 

35020 

35030 

35040 


minimum routine 


IF m(1)<m(2) 
IF m(1)<m(2) 
IF m(1)<m(2) 
IF m(2)<m(3) 
IF m(2)<m(3) 
IF m(2)<m(3) 
IF m(3)<m(1) 
IF m(3)<m(1) 
IF m(3)<m(1) 
min=0 : flg=0 : 


m(1)<m(3) 
m(1)>ra(3) 
m(1)=m(3) 
m(2)<m(1) 
m (2)> m (1) 
m(2)=m(1) 
AND m(3)<m(2) 
AND m(3)>m(2) 
AND m(3)=m(2) 
RETURN 


A-ND 

AND 

AND 

AND 

AND 

AND 


THEN 

THEN 

THEN 

THEN 

THEN 

THEN 

THEN 

THEN 

THEN 


min=1: 
min=3 : 
rain=2 : 
min=2 : 
rain=1 : 
min=3 : 
rain=3 : 
min=2: 
min=1 : 


flg=l : 
flg=l ： 
flg=0 ： 
flg=l : 
flg=l ： 
flg=0 ： 
flg=l ： 
flg=l : 
flg=0: 


RETURN 

RETURN 

RETURN 

RETURN 

RETURN 

RETURN 

RETURN 

RETURN 

RETURN 


pl=INT(RND(1)*2)+2: RETURN 
pl=(INT(RND(1)*2))*2+1 ： RETURN 
pl=INT(RND(1)*2)+1: RETURN 
pl=INT<RND(l}*3)+l:RETURN 


'generate 2 or 3 
'generate 1 or 3 


処理時間 
7±2 秒 


それでは実行結果を見てみよう。ひと目 
見ればわかると思う力 5 ',状況は劇的なまで 
に改善されている。平均待ち時間はどのレ 
ーンでも約2秒。改良前は50秒近かったの 
と比べる}：天と地ほど' の差がある。これだ 
けわずかな改良でこれほど効果があるとは 
正直いって筆者も予想していなかった。 

ただ，今回は逆に第3レーンのほうが使 
用効率も高く，侍ち時間も（わずかだが） 


が表2である。システム3と4て実打条件 
は基本的に同じである。違ぃは4では第3 
レーンが左右兼用になっているため，第3 
レーンがすいていれば右ハンドルのクルマ 
もどんどん利用する，という点にある。 




，① 


-② 


i -③ 
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dc.w $fe0e * 乱数発生 d0 

* $ F E O E _ RAND 

» 返り値 乱数（ロングワード符号付き） 

* このコールは float2 or 3 が必要です。 


move. 1 d0 ， d3 

and.l #$3ff,d3 
and.w #$100 ,d0 
beq go 

and.w #$lff,d3 


拿乱数を D 3 へ 
本 D 3 を 0 〜 767 に 


move.l #1 ,dl ♦テキスト設定 

IOCS _TCOLOR 

move.1 #$e0ff80,vraddr 零 set vram addr 

move.l d3,dl * X 座標設定 


bsr 

bsr 

bsr 


zurasi1 
zurasi2 
zurasi1 


t ブレ • 


moveq.1 #2 , dl df 

IOCS _TCOLOR ... .-•* 
move.1 #$e2ff80,vraddr 
move.1 d3,dl 


bsr 


zurasi1 


本ブレー ン， 2 


♦ 押されたか？ 

* 画面をきれいに 

»終わり 


テキスト画面が溶ける Ver1.01 

MELT 

1990/08/15 
By T.A.K 


.include 
.include 


doscal1.raac 
iocscall.mac 


.text 
.even 


lea.1 w fnt,al 


bsr 

bsr 


zurasi2 
zurasi1 


IOCS 
tst. w 
beq 

move.w 
move.w 
move.w 
DOS 

move.w 
move.w 
DOS 
DOS 


B KEYSNS 
d0 

start 
#16,dl 
#2,-(sp) 
#10,-(sp) 
_CONCTRL 
#0,-(ap) 
#14,-<sp) 
_CONCTRL 
EXIT 


* ブロック転送 
本 in (a2) 

本 break (a2)+ 
zura8i2 : 


zurasi1 : 


puttx : 


vraddr : 
w_fnt : 


clr. w 

d2 

IOCS 

TEXTGET 

move.w 

#2 ， d2 

bra 

puttx 

clr. w 

d2 

IOCS 

TEXTGET 

move.w 

#1,d2 

IOCS 

TEXTPUT 

addq.w 

#l,dl 

rts 


.dc.1 

$e00000 

.dc.w 

1，511 

.ds. w 

64 

.end 



5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 


I 


T クニ、 7 ウは偉大な必だ！/^ 


Komura Satoshi 


古村聡 


とりあえず「3□ダンジョンを描く j ということにテーマも決まり，今月からいよ 
いよば一てい八ンズの第2部が始まります。今後ともよろしく。ショートプログラ 
厶は X 68000 の画面クリアツールと XI のアクシヨンゲームです。 


いやあ，先月はお休みになってしまった 
わけですが，別に連載が打ち切りになって 
しまったのではないのでご安心を。まあ， 
ほかのページにはちよこちよこと登場して 
いたのでフアンの皆さんもさびしくはなか 
ったでしよう（フアンなんかいないって？ 
グツスン）。 

さて，季節はすっかり手欠深し，という感 
じですよね 一。 みんなどうやって時間つぶ 
しているんでしようか。私の場合はやっぱ 
りプログラミングとかパソ コンに 向かいっ 
ぱなしということなんですけど……。少し 
わびしい。 

しかし，それだけというわけじやな一い。 



とろける .X 

私には原稿書きという天から与えられた使 
命がある（そんなもの与えた覚えはないと 
かいわれそうだけど）。特に，この2, 3力月 
というものはハンズのネタに苦しんでいた 



illustration : T.Takahashi 


KURUPER 

んです。まあ，それもハンズを読めばわか 
るようにある読者の方によってなんとかな 
りました。つくづく，他人任せな（で）だ 
なあと自分のことながら思ったりするので 


u スト1とろける .X 
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%10000000 
%01000000 
%00100000 
X00010000 
X 00001000 
%00000100 
%00000010 
%00000001 


mskpat : 


vraddr : 
w_fnt : 


$e00000 

1,511 

64 


.end 


prese22 : 

eor. b 

#$ff,d0 


and. b 

d0,(a3) 


eor .b 

#$ff,d0 

decad22 : 

lea 

- $80(a3),a3 


move.b 

0(a3,a4) f d4 


and. b 

d0,d4 


beq 

prese23 


or. b 

d0,(a3) 


bra 

decad23 

prese23 : 

eor.b 

#$ff,d0 


and. b 

d0,(a3) 


eor.b 

#$ff,d0 

decad23 : 

lea 

- $80(a3),a3 


move.b 

0(a3,a4),d4 


and. b 

d0 ,d4 


beq 

prese24 


or. b 

d0,(a3) 


bra 

decad24 

prese24 : 

eor.b 

#$ff,d0 


and. b 

d0,(a3) 


eor.b 

#$ff,d0 

decad24 : 

lea 

- $80(a3),a3 

♦ VRAM アド 

rts 

レスの計算 

*inp dl=X 座標 

♦ out (a3) = V R A M ア 

ドレス 

* d0 = マスクパターン 


xyaddr : 


move.1 

dl,d0 


move.1 

d0,d5 


lsr.1 

#3,d0 


add.l 

vraddr,d0 


move.1 

d0 , a3 


and.1 

#Xlll,d5 


lea.1 

mskpat,a0 


move.b 

0(a0,d5.1),( 


rts 


56: » ブロック転送 
57: 本 in (a2) 

58: zurasi2 : 

59: 

60: 

61: 

62: 

63: 

64 ： 

65 : loop51 : 

66： 

67: 

68 : 

69 ： 

70 ： 

71 ： 

72 ： 

73 : zurasi1 : 

74: 

75: 

76: 

77 : 

78 ： 

79: 

80: 

81: loop5 : 

82 ： 

83: 

84 ： 

85 ： 

86： 

87 ： 

88 : 

89: loop5 12: 

90: 

91: 

92: pset2 : 

93 ： 

94: prese2 : 

95: 

96: 

97 : decad2 : 

98: 

99: 

100 : 

1C1 : 

102: 

103: 

104: prese2 1: 

105: 

106: 

107: decad21 : 

108: 

109: 

110 : 

111 : 

112 : 

113 ： 


clr.1 

al 

IOCS 

_B_SUPER 

move.1 

d0, a6 

bsr 

xyaddr 

move.w 

#102,d2 

move.1 

#-256 t a4 

bsr 

10 op512 

subq.w 

#1,d2 

bne 

10 op51 

addq.w 

#1,dl 

move.1 

a6, al 

IOCS 

_B_SUPER 

rts 



clr.1 

al 

IOCS 

_B_SUPER 

move.1 

d0, a6 

bsr 

xyaddr 

move.w 

#102,d2 

move.1 

#-128, a4 

bsr 

loop512 

subq.w 
bne 

#l ， d2 

10 op5 

addq.w 

#1,dl 

move.1 

a6, al 

IOCS 

rts 

_B_SUPER 

move.b 

0(a3,a4),d4 

and .b 

d0,d4 

beq 

prese2 

or. b 

d0,(a3) 

bra 

decad2 

eor.b 

#$ff,d0 

and. b 

d0,(a3) 

eor.b 

#$ff,d0 

lea 

- $80(a3) , a3 

move.b 

0(a3 ， a4) ， d4 

and.b 

d0,d4 

beq 

prese21 

or .b 

d0,(a3) 

bra 

decad21 

eor.b 

#$ff,d0 

and.b 

d0,(a3) 

eor.b 

#$ff,d0 

lea 

- $80(a3),a3 

move.b 

0(a3,a4),d4 

and .b 

d0,d4 

beq 

prese22 

or.b 

d0,(a3) 

bra 

decad22 
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あります。 

さて，たわいもない話はこれぐらいにし 
て （？） 本題のほうをぼちぼちいきますか。 

画面がドロりん 

ではでは，今月の1本目。まずは X 68000 
用の画面消去ユーティリティ「とろける. 
X 」です。そう，字が溶けるんです。 
とろける • X for X 68000 

(要アセンブラ，リンカ） 
広島県一岡孝浩 
このプログラムはアセンブラで書かれて 
いますので，実行するためにはアセンブラ， 
リンカ，それと DOS コール， IOCS コール用 
のマクロが必要になります。アセンブラ， 
リンカは福袋や ， Ccompiler PRO -68 K 
Ver . l , Ver . 2などに入っています。ただ 


しマクロは ( iocscall . mac , doscall . mac ) 
は福袋にはついてきませんので ， Ccom 
piler PRO -68 K あるいは Oh!X 6月号の付 
録のディスタに入っているものを使用して 
ください。 

プログラムを実行するには，まず， 
A > ed とろける .S 

としてエディタを立ち上げます。そしてリ 
スト1を打ち込んでいってください。あ， 
行番号は入れちゃだめですよ。打ち終わっ 
たら， 

[ ESC ] .E ( ESC キーを押してから E 
を押す） 

としてセーブしてから，エディタを終了し 
てください。 

続いて，アセンブル&リンクをします。 
A > as とろける 
A > lk とろける 

リスト 2 とろける .X の変更点 


アセンブル，およびリンクが終わりまし 
た。 エラー やウ オーニングは 出ていません 
ね？ 出ていたら打ち間違いがあると思わ 
れますから，間違いを見つけて直してくだ 
さい。あ，あと， . mac ファイルがないと エラ 
一になりますから，ちゃんとプログラムと 
同じディレクトリに置いてください0 
これですべてよし，と。あ，そうだ実行 
させる前に効果がわかりやすいように画面 
に文字を出しておきましょう。まあ， 
A>DIR 

とかして■^ィレクトリを表示しておけばい 
いかな。はい，それでは， 

A > とろける 

で実行させてみましょう。……おお，溶け 
てゆく。適当なところでスペースキーを押 
すと画面がクリアされます。溶けるってい 
えば ， PDS にも MELT . X(tarazo lab 氏作) 


bbbbbbbb 


CCCCCCCC 

dddddddd 
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とかがありますよね。こっちのほうが不気 
味だけど。 


アセムブラはいレ2¢ ! 

作者の一岡さんはアセンブラでプログラ 
ムを作ったのはこれが初めてなんだそうで 
す。拍手拍手。投稿原稿によると“本当は 
直接テキスト VRAM をいじりたかったの 
ですが……’’ということです。なるほど， 
これは IOCS を使っているのか。それじゃあ 
ってことで私，早速やってみました。リス 
卜2が I / O 直接叩くバージョンへの変更点 
です。リスト1の55行から69行までをリス 
卜2と入れ替えてみてください。 

えつと，なにをしているかというとオリ 



ジナルでは IOCS にお願いして，ランダムに 
選んだ X 座標から， 

X + 0 縦に1ドットずり下げる 
X + 1同じく 2ドット下げる 
X + 2もう1回1ドット下げる 
ということを繰り返して垂れているように 
見せて いる わけです。 こいつをスーパー バ 
イザ モード （これが直接 I / O をいじる モー 
ドね）で自分でしこしこと1ドットず つず 
り下げるようにしたんです。結構スピード 
も速くなったでしよ（期侍してたよりは遅 
かったんだけど。まだまだ精進が足りない 
かな？）。 

いやあ，やっぱりこれだよね，これ。マ 
シン語の醍醐味は I / O に始まり I / O に終わ 
るのです。自分のための自分の パソコン， 
やっぱり骨の髄までしやぶってしまいたい。 
機能の隅から隅までズズ，ズイーっと使い 
切ろうとするにはやっぱり小回りの効くマ 
シン語がベストなんですよ。 

やっぱりマシン語は速い！それにちよ 
っと実行の順序を変えただけでも露骨にス 
ピードが変わってきたりして一番面白い言 
語なんです，実は（と私は思う）。だから， 
みんな“スピードアップのテクニック’’な 
んてのを極めてやろうとあがいたりしてい 
るわけた\これが。 

そういう世界であるからして，当然のよ 
うに金言格言，先人の知恵というのも多数 
存在していて，いまでも「ループ展開は勝 


利！」「案ずるよりイミディエイトは易し」 

「 SUPER で万全」 . 。ばかもの！偏っ 

たことを教えるんじやない！どうせなら 
「載ってるものは ROM でも使え」とか 

. 。いや，それも偏ってるんじやない。 

う一ん，ひとりでなにいってんだろう。そ 
れにマシン語がわからんとちっとも面白く 
ないだろうな。 

ちなみに，リスト2も結構偏ってます0 
さす力 5 'に512回ループ展開&場合分け4回 
なんていう暴挙には出なかったけどね。 

はみ出ちやタメよ 

なにがなんだかわからなくなったところ 
で（初心者を陥れる入門講座なんて，そう 
そうないぞ），今月の2本目いきます。 X 1 
用のアクション （？） ゲーム ， KURUPER 
(クルッパー） です。 

KURUPER for XI シリーズ 

( CZ -8 FB 01) 
神奈川県森貴之 
新旧どちらの BASIC でも 0 K です。画面 

上に ■ (ボックスフイルといえばいいのだ 
ろうか？）が並んで道ができています。ス 
タート地点をくるくる回っているのが主人 
公のクルッパー君です（ただのラインにし 
か見えない？ いいの，ただのラインだも 
ん ） 〇 くるくる回転してるからクルッパーと 
いうわけ。このクルッパー君を道からはみ 


リスト 3 KURUPER 


1H CLS4 : INIT ： WIDTH 40 : CLICK OFF ： LI = 2 ： L.EV= . 02 
20 LOCATEliJ, 12 ： PRINT"K l ： R U P E R : : " : AS = I NHEV$ ( 0 ) 

30 IF A$="" THEN 20 ELSE M=VAL(A$):IF OR M>5 THEN M=1 

40 CLS4:0=100:ZX=0 : ZY=0:GOSUB310 
50 ON M RESTORE 330,350,390,430,470 
60 READ A ： F0RI=1T0A STEP 4 : READ A1$,A2S,A3S,A4$ 

70 A1=VAL{) : A2=VAL("&H"+A2$) 

80 A3=VAL("&H"+A3$) : A4=VAL("&H"+A4S) 

90 LINE( A1 +32 ,A2 )-{ A3 + 32.A4 ) ,PSET,1,BF:NI*\T 1 

100 CIRCLE(20,20>,16,6:PAINT(20,20),6 

110 CIRCLE( 300, 180),16,6 ： PAIN'T{ 300,180) ,6:\ = 2C:Y = 20 

120 0=0+LEV:S=STICK(0)+STICK(1) 

130 IF STRIG(0)+STRIG(1)THEN ZX=0 ： ZY=0 
140 ZX=ZX+(S=4)-(S=6) : ZY=ZY+(S=8)-(S=2) 

150 C=6：GOSUB 230:X=X+ZX ： V=Y+ZY 
160 X1=C0S(0) : YlrSIN(O) 

170 IF POINT(X-Xl*8 f V-Yl*8)=0 THEN 240 

180 IF POINT(X+Xl*8,Y+Vl*8)=0 THEN 240 

190 IF POINT(X,Y)=0 THEN GOSUB 240 

200 C=2:GOSUB 230 

210 IF X>295 AND Y>175 THEN 290 

220 GOTO120 

230 LINE(X+X1*8,Y+Y1*8)-(X-X1*8,Y-Y1*8),PSET,C : RETURN 
240 C=2:GOSUB 230: 

250 IF LI=0 THEN 270 

260 LI=LI-1 ： LOCATE14,12 ： PRINT"MISS !!" : PLAY"04G3 M :PAUSE5 ： 
GOTO 40 

270 LOCATE 15,12:PRINT"GAME OVER" ： PLAY"04C3DECDEDDDCC" 

280 IF STRIG(0)+STRIG(1)THEN RUN ELSE 280 

290 LOCATE17,12 ： PRINT'^LEAR" ： LI=LI+1 : M=M+1 : IF M>5 THEN M= 


1 LEVrLEV+.02 

300 PLAY"04E2DCEDDDC" : PAUSE 10：GOTO 4 0 

310 COLOR? ： LOCATE18,0：PRI NT" ROUND " ； M；"LIFE "LI : RETURN 

3 20 * — ROUND 1 —— --.- 

330 DATA 20 ， 00 ， 07,5 F, 20 ， 3E,17,9D,36, 83,2 F,A 8,7 B, 90,7B 
,B5,BF, B1,A2,FF,C4 

340 1 — ROUND 2 - - — 

350 DATA 60, 00,0A, 13,10, 14,0C,AE,1A, AF,0A,C8,2B, C8,18 
,E1,40, 69,34,D 5,45 

360 DATA 1A,40,86, 51 ， 04,49,24,74,1C,5F,3C,93, 35,7 A 

,7E,9E, 6D,6F,B6,83 

370 DATA 98,7E,El,92, BC,91,E1,A5, A3,A3,C8,B7, C4,AE 

,E9,C2, EA,AA,FF,BE 

380 1 — ROUND 3 — — — — ------ 

390 DATA 44, 00 ， 0 B,26 ， 1E, 12,1E ， 41,31, 38,0A,67,1D, 55,IE 
,84,31, 74,32,A3,45 

400 DATA 95,46,C4,59, 80,5A,AF,6D, 60,6E,8F,81, 7D,82 

,AC,95, 9B,96,CA,A9 

410 DATA B4,A9.FF.BE 

4 2 0 • -- 只し D 4 ■ ■ ■■■ ■■ ■■■' ■' ' ■ ' ' ■ —^ • — — ■ —■■- - — I —— 

430 DATA 44, 00,07, 1A, 22, E6 ,07 ,FE,22, E6,A8,FE,C3, 00,A8 
,18,C3, 00,57,18,72 

440 DATA E7,57,FE,72,1A,10,E6,19,19,60,E6,69,19,B2 

,E6,BB, EB,1A,FB,5E 

450 DATA 04,6B,14,AF 

4 60 ’ — ROUND 5 - — --.- — 一.—- — - • 

470 DATA 40, 04,10,54,18, 47,15,97,25, 89,22,DB,2A, B2.B0 
,FB,B8, 73, A3,BC,B3 

480 DATA 33,9E ， 7C,A6, 21,59,33,A6, DC,22,EE,6F, 21,59 

,88,63, 75,64,DC,€F 
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出ないように2， 4, 6，8のキーでゴー 

ルまで運んであげてちようだいな。クルツ 
パー君は細長いけど，くるくる回転してる 
からタイミングがすべて。広いところで待 
っていて，角度がよくなったら一気に道を 
渡っちゃえ！ 

そうそう，ひとついい忘れてた。クルツ 
パー君には慣性が働いているので，あんま 
り勢いよく渡ろう t すると止まれなくなる 
ので注意して……。ああ，遅かったか。面 
クリアで1 UP , また，タイトル画面で1 
~5のキーを押す t 面セレクトができます 
(つまり全5面あるのだ)。 

慣性か，そういや最近は慣性を使ったも 
のが多いなあ。さすがにパズルとかは別み 
たいだけど，慣性のかかるパズルってあっ 
たかなあ。でも，いったいどんなものにな 
るんた■ろ。 

ところでこのゲームで遊んでいたら，「こ 
れショート？見た目にきれいだね」「写真 
うつりよさそうな画面ですね」とスタッフ 


の間でもなかなかの評判でした。う一ん， 
テクニシャン。ラインの魔術師と呼んであ 
げよう。ラインがくるくる回転しながら動 
いて，しかも残像みたいに軌跡が残ってい 
〈から，ヒラヒラ舞っているように見える 
んだよね。本当にいいので，ぜひとも打ち 
込んでみてください。 

画面センスがいいっていうのも大切な要 
素ですよね。短いプログラムで画面をきれ 
いに見せるのは難しいですけどね。センス 
を磨くのもテクニックのひとつかな。 

(て)から勿お願い 

うううっ。実は「とろける. X 」の一岡 
さん，プログラムをディスクじゃなくてプ 
リントアウトで送ってきてくれたのです。 
薄い封筒に（で）様なんて書いてあるから 
フアンレターかと思ったじゃないですか 
(来るわけないか）。 

あのね……，別に打ち込むのが面倒臭い 


とはいわないけど（そんなこといったら読 
者の皆さんに申し訳ないもんね），私が打ち 
込むんだよ。タイプミスしてエンバグ（デ 
バッグの逆で人のプログラムにバグを付け 
加えてしまうこと）しちやうかもしれない 
んだよ。それが全国何十万，何百万部（か 
なりオーバーだな）も売れていくんだよ。 
恐ろしいでしよう？ 

だから，皆さんディスクで送ってきてく 
ださい。ディスクの容量が余ってもったい 
ないっていうんだったら，いっぱい PCM デ 
ータ入れてもかまわないし（あんまり意味 
がない ？） ，制作日誌などを入れてもいいん 
ですから。 

しかし，本当にエンバグしてないかな。 
なかなか不安な今月の（で）なのでありま 
した。どっかに打ち間違いがあったらこっ 
そり教えてね。まあ，ほとんど（絶対？） 
大丈夫だと思いますがね。そんなこんなで 
また来月。 

精進せえよ。 



(で)のば一てい八ンズ第2部-(その1 ) 


はい，皆さんお待たせしました（だれも待っ 
てないって!？まあ，そういわずにお茶でもど 
うぞ)〇ば 一て ぃハンズ第2部の スター トです。 

ううっ，やっと来ましたリクエスト。うれし 
いじゃありませんか。愛知県の白井達広さん/ 
ありがとね。 

では，さっそく読ませていただきます。なに 
なに， 

「“丨周年特別企画-どんちゃん騒ぎの部屋" 
にてリクエストよろしくと書かれているのに気 
づいたので考えました。 

1 ) ウイ〇ード〇イのようなラインで構成され 
た（壁でもいいけど）の3 D 迷路の RPG を作る 

(モンスターは出なくてもいい） 

2) コマンド選択式のテキストアドペンチヤー 
を作る 

3) マップを配列変数に詰め込んだスクロ ール 
する RPG のようなものを作る」 

ふむ，どれも面白そうですね。丨番はあれか 
な。要するにダンジョンとか3 D 迷路を描くプ 
ログラムを作って，あとはイロイロと付け足せ 
ばいいのかな。これがいいか。せっかく I 番目 
に書いてくれたことだし。 

てなわけで第2部は「ダンジョンを描くのだ」 
というセンでいきましょう。ネタが決まって， 
めでたし，めでたし。 


方針なのである 

まずはなにをどういうふうに作っていくか決 
めずばなるまい。作るのは3 D のダンジョン。 
これを配列上のデータにしたがって，画面上に 
描いていくとかすればいいのかな。で，マップ 
データなんだけどこいつはいろいろな種類を作 
って，ラインの色を変えたりメッセージが出せ 
るようにしておこう。そうすれば将来的にはい 
ろんなイベントも入れられるし，階段を作った 
りもできるでしょ。今回は丨階分のデータだけ 
でほかの階や実際のイベントは各自で作ってい 
ただきましよう。あ，モンスターは出なくてい 
いってことなんでモンスターもなしね（こらこ 
ら)。 

よしよし，だいたいの方針は立った。ところ 
でなにから作ろうか？ こういう場合は一番簡 
単そうで，しかも目に見えるところから手をつ 
けるのが得策だったりするのです。なんでかっ 
ていうと，難しくって目に見えないところから 
やっちゃうと，バグが出た場合に修正が鬼ムズ 
になっちゃうからなのです。 

だって，実行結果が目に見えないんですよ。 
プログラムのどこが間違ってるのかブログラ4 
リストとにらめつこ（まあ，どんなプログラム 


のデパックも最終的にはこれをやるんだけど 
ね）しなくちゃバグが絶対わからない。おまけ 
に打ち間違いくらいのバグならいいけどハナか 
らアルゴリズムを間違えてたなんて シャ レにも 
ならない事態になったらそれこそ悲悻だものね 
(まあ，簡単なところでもアルゴリズムが間違 
っているとシャレにならんかもしれないけど）。 

さて，3 D ダンジョンを描くにあたって，ダ 
ンジョンを描くステップを丨つひとつ順に害い 
ていくと， 

自分のいる位置を確認する 

I 

自分のいる位置からどのくらいのとこ 
ろになにが見えるのかを調べる 
1 

自分の位置から見えるところにあるも 
のを描く 

となるわけだな。こいつを， 

1 ) 壁を描くルーチン 

2) 自分から見える壁を選んで I )に壁を描かせ 
るルーチン 

3) 自分の位置から向いている方向を調べ，そ 
の方向にある一定の位髖の壁を見えるものとみ 
なして 2) に壁を描かせるルーチン 

という順番で作っていくと，実際に壁を描く様 
子を少しずつ見ながらデパッグができるのだな。 
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おお，これは目に見える部分から作っていく法 
則にしたがっているではないか。 

こいつはボトムアップ法という名前でよく知 
られているプログラムの組み方だったりするの 
で（ボトム，下位のルーチンから徐々に上のル 
ーチンに上がる，アップしていくわけだな），実 
はえらくもなんともなかったりするのだが 。 

おお，重要なことを忘れていた。今回使用す 
るのは X 68000,言語は X - BASIC なのであった。 
やっぱりなんだかんだいっても BASIC が一番デ 
バッグしやすいということと，初心者だろうが 
なんだろうが X 68000ユーザーが全員持ってい 
るからという実にリーズナブルな選択なのであ 
る。一応，初心者向けということなので出来も 
スッボンと手抜きであることだし，中級者以上 
の方はアルゴリズムの説明だけ読んで自分でき 
っちりとプログラムを組み，コンパイルするな 
リ C に移植するなりしていただきたい。とりあ 
えずそういうこと。 

さっそく説明開始 

では，実際のプログラムに入ります（最初だ 
からといってプログラムに入らないほど私は甘 
くないのだ。まるで学校の意地悪な先生だなや 
ることが)。まずは目に見えるものということだ 
から，ダンジョンのパターンを全部描き出して 
しまいます。 

骰初に考えなくてはならないのが「何歩先ま 
で見えることにするか」ということ。つまりハ • 
リパリ全開に視界が開けててもある程度先以上 
は見えなくしてしまうというわけなのね.これ 
が。本当は無限の彼方に壁があったら地平線に 
なるようにできればいいんだけどそこまでやっ 
てもあまり意味はない，ということである程度 
以上は見えないということにしてしまうわけ。 
で，ここでは正面が4段階，横の壁は3段階ま 
で見えるということにします。これをマップの 
状況に応じて組み合わせて壁を描いていくわけ 
ね（う一ん，丨対丨対応。グラフ理論だな）。 

あ，あと絵を描く前にすることがあった。画 
面の初期設定ってやつです。うんと，これはな 
にかというと，これからグラッフィックで絵を 

図1 



描くわけですから、“これから絵を描くぞ一"と 
いう宣言をしてやらないかんわけです。 

それにですね。画面モードというやつがあり 
まして、なにを使いたいかによっていろいろ設 
定しなくちやいかんのですよね。で、とりあえ 
ず、画面に絵を描くぞ一、画面は 512X512 ドッ 
卜で 16 色使えるモードにするぞ 一、 ということ 
を宣言するのには SCREEN 文というのを使いま 
す 3 SCREEN 文に関しては BASIC の マニュアルを 
参照のことね ( SCREEN に限らずわからない命令 
があったら マニュアルを 見ようね)。 

はい、おまたせ。それではみんなで壁のパタ 
ーンのお絵描きをしてみましょう。まず、画面 
一杯にボックスするようなパターンを作ります。 
それから少しずつ小さくなるように描いていく 
んですね。り、さくなるパターンをあと 3 つ、ボ 
ックスで描いてやります。そうそう、要するに 
速近法ってやつです（あ、そうだ。本当の遠近 
法では遠くにいくほど壁の間隔は狭くなるんで 

すが . 。はっ、みんな等間隔になってる。ま、 

それでもちゃんと見えるからいいよね)。 

次にサイドのパターンをさっき作った□にあ 
わせて斜めの線をひとつずつ引いていきます。 

図 I のような感じですね。右側全部描けまし 
た？ それじゃ、壁が途中で切れているパター 
ンね。横に壁がないところは図2のように横線 
を引きます。できたかな。あとは左にも同じよ 
うにするだけです。座標に気をつけてね。 

おっと、忘れるとこだった。実際にはメッセ 
ージウィンドウのために画面下と右側に少しス 
ベースを空けている。だから、正確には"ダン 
ジョンの絵のエリアー杯のボックス"なのだ。 
よろしい？ 

というわけで壁のパターンができた。正面 4 
パターン、サイド 3 X 2 (左右）パターン、サ 
イドの切れ目 3 X 2 パターン。全部で 16 個の壁 
を描いたわけだ。ふ 一っ、 さすがに私もつかれ 
た0リストも結構長いし。 

では、今月はこのへんにしておきましよう。 
おなかもへったことだし。来月はこれを使って 
目に見える範囲の壁を描くルーチンを作ります。 
とりあえず、 

drawbox | () 
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とか、 

drawsl 2 () 

とかやってみてどんな絵が描けるか試してみて 

ください。 

では、また来月この Oh ! X で。ぱっくん（とあん 

ばんを食べて去る）。 

リスト 

280 /» その他の初期化 */ 

290 clrscr() 

380 end 

1070 /* 画面の初期化 */ 

1080 func clrscr() 

1090 screen 1,1 ， 1,1 
1100 box(0,384,511,511,15) 

1110 locate 0,24 

1120 print " 運命の迷宮へようこそ " 

1130 endfunc 

2550 func drawboxl(wcol) 

2560 box(0,0,383,383,wcol)/* 深さ 1*/ 

2570 endfunc 

2580 func drawbox2{wcol) 

2590 box(48,48,335,335,wcol)/« 2 */ 

2600 endfunc 

2610 func drawbox3(wcol) 

2620 box(96,96,287,287,wcol)/* 3 */ 
2630 endfunc 

2640 func drawbox4(wcol) 

2650 box(144,144,240,240,wool)/* 4 */ 

2660 endfunc 

2670 func drawsl1(wcol) 

2680 / 拿左深さ 1*/ 

2690 line(0,0,47,48,wcol) 

2700 line(47, 48,47 ,335,wcol) 

2710 line(48,335,0,383,wcol) 

2720 /*line(0 ,383,0,0,wcol)*/ 

2730 endfunc 

2740 func drawsl2(wcol) 

2750 /* 左 2 */ 

2760 line(48,48,95,96 ,wcol) 

2770 line(95,96, 95,28 7,wcol> 

2780 line(95, 287, 48,335,wcol) 

2790 line(48,335,48,48,wcol) 

2800 endfunc 

2810 func drawal3(wool) 

2820 /* 左 3*/ 

2830 line(96,96,143,144,wcol) 

2840 line(143,144,143,240,wcol) 

2850 line(143, 240 ， 96 ,287,wcol) 

2860 line (96,287,96,96,(^001) 

2870 endfunc 

2880 func drawsrl(wcol) 

2890 /* 右 1 拿 / 

2900 line(383, 383,336,335, wcol) 

2910 line(336,48,383,0,wcol) 

2920 line(383,0,383,383,wcol) 

2930 line(336, 336,336,4 8,wcol) 

2940 endfunc 

2950 func draw8r2(wcol) 

2960 /* 右 2 */ 

2970 line(335,335 ,288, 287,wcol) 

2980 line(288,287,288,96,wcol) 

2990 line(288,96,335,48,wcol) 

3000 line(335,48 ,335, 335,wcol) 

3010 endfunc 

3020 func drawsr3(wcol) 

3030 /» 左 3 拿 / 

3040 line(287 ,287, 241,240,wcol) 

3050 line(241 ,240,241,144, wcol) 

3060 line(241,144,287,96,wcol) 

3070 line(287,96,287,287,wcol> 

3080 endfunc 

3090 func drawnll(wcol) 

3100 /* 左 1 */ 

3110 box(0,48 f 47,335,wcol) 

3120 endfunc 

3130 func drawnl2(wcol) 

3140 /* 左 2 */ 

3150 box(48,96,95,287 ,wcol) 

3160 endfunc 

3170 func drawnl3(wcol) 

3180 /* 左 3 */ 

3190 box(96,144,143,240,wcol) 

3200 endfunc 

3210 func drawnrl(wcol) 

3220 /* 右 1 拿 / 

3230 box(383 ,335, 336,48,wcol) 

3240 endfunc 

3250 func drawnr2(wcol) 

3260 /» 右 2 拿 / 

3270 box(335,287 ,288 ,96,wcol) 

3280 endfunc 

3290 func drawnr3(wcol) 

3300 /* 右 3 拿 / 

3310 box(287,240,241, 144, wcol) 

3320 endfunc 
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X680Q0 用 © konami 

グラディウス n! より sand Storm K wa 臟 


XI/turbo 用 ◎システムサコム / Yonao Keishi 

メタルサイトより Into The Shadow ia s ¥£ 


木の葉も黄色くなって，もう街はすっかり 
秋の色。吹いてくる風もちょっぴり冷たく 
なってきました，みなさんお元気ですか7 
さて，今月の LIVE in は，そんな落ち 
着いた情景とはうらはらに，ノリのいいゲ 
一厶ミユージック2本立てで攻めてみまし 
た。どちらも力作，ぜひ打ち込んで聴いて 
みてくださいね。 


やはりきたか，グラ III 


X 68000 用にはグラディウス III からステ 
ージ1の“ Sand Storm ” をお送りしましよ 
う0グラディウスといえば， X 68000 とは 
切っても切れない関係にあるシューティン 
グゲームでしよう。その後継であるグラデ 
ィウス111は， マニアの ためにあったとまで 
いわれたゲームで，あまり普通の人向きで 
はなかったようです。 

さて，この作品は見てもらえばすぐにわ 
かることとは思いますが ， Y コマンド のて 
んこ盛りになっています。作品の完成度を 
高めるためにはしようがないことかもしれ 
ませんが，やはり入力する人のことを考え 
るとあまりお勧めできません。西川善司さ 
んのように，サブルーチンを作って展開す 
るほうが スマートに なると思いますよ。関 
数もきっちりと煮詰めれば ， Y コマンドの 
行列と同等の効果は得られることでしょう。 
サンプリングだけでも変数に定義していた 
のが，せめてもの救いというものです。 

まあ，それだけ凝っただけあって見事に 
採用となりました。プログラムを作る人も 
大変だったのでしょう。苦労話が同封の手 
紙につらつらと書き連ねてありました。プ 
ログラムは，よく見てみると使い回しがき 
く行があるようなので，そこいらへんを最 
初にチェックしてから入力すると，少しは 
楽になるかもしれません。 

このリストを入力した人へのリクエスト 
なのですが，ぜひ OPMA ではなく ， OPMD 
で聴いてください。なぜなら，サンプリン 
グされているドラム音が，すべて KORG の 



グラディウス III 


Ml からサンプリングされている OPMA に 
対し， OPMD では Ml の ほかに一部で専用 
のドラムマシンの 音を用いているからなの 
です。そのせい 力、， OPMD で聴いたほう 
が曲により迫力が加わるようです。 


5ツシヨン•メタルサイト 


先月号で，スタッフが作ればどんな機種 
でも毎月掲載できるんだぞ！と書いたの 
は，皆さんを叱咤激励するつもりだったの 
です。ところが，その原稿を締め切りギリ 
ギリに持ち込んだ私を待っていたのは，お 
絵描きスタッフの高橋君から届いていた投 
稿だったのです . 。 

断っておきますが，頼んで作ってもらっ 
たのではありません。あくまでも投稿扱い 
をしています。いままで投稿をしたことが 
ある人ならわかると思いますが，きっと彼 
のもとにも Oh ! X 特製の記念品が届くこと 
でしよう。十分な審査のうえ，今月送られ 
てきた曲のなかではいちばんよくできてい 
たので採用になりました。 

曲は， X 68000 専用 シューティングゲー 
ム“メタル サイト” のステージ 1 の 曲 ， Into 

リスト丨グラディウス m 



メタルサイト 


The Shadow です。 この ゲームは全体的 
に レベルが 高くて，グラフ イ ツクや操作性 
はもちろん， BGM もかなり秀逸なデキな 
のです。その移植とあれば十分に難しいと 
考えられます。まあ，音源の数を単純に比 
較してしまえば， XI のほうが有利ではあ 
ります力 5 '，やっぱりサンプリングの有無の 
影響は，結構大きいものでしょう。 

ところがこの作品は，初めて MML をさ 
わった人が作ったとは思えないくらいによ 
くできています。もともと，高橋君はお絵 
描き専門だったはず。ましてや「いままで 
音楽プログラムを作ったことはなかったん 
ですよ」とは本人の弁。それでもここまで 
できるんですねえ。きっとょいアドバイザ 
一がいて，意見してくれたんだと思います。 
皆さんも，作品を作ったらすぐに投稿しな 
いで，友達や兄弟など，無理やりにでも聴 
かせて いろいろ と評価してもらいましょう。 
意外と自分では気がつかなかった音のはず 
れなどが見つかったりしますよ。 

皆さんも見ょう見真似でもいいんです， 
チヤレンジしてみてください0ひょっとす 
ると来月号の LIVE in を飾るのは，あな 
たの作品かもしれませんよ。 （ S . K .) 


10 /* save"GRADIUSIII.STl 

20 /* 

30/* GRAD I US III 

40 /* 

50/* Sand Storm ( Stage 1. 砂庫〉 
60 /* 

パ 作曲•纗曲コナミ矩形波倶楽部 

80 /* 

⑽/* PROGRAMED BY 柏木勝利 


100 /* 

U0 

120 m init() 

130 /* 

140 str pd(30)[256J : pd(30)="[*]" 

150 char po(255) ， v(4,10),vo(4,9) 

160 /* 

170 str p0="y3,0", pl="y3,1",p2="y3,2", p3="y3,3" 
180 str bd="y2,23" ,sdr'*y2,17",hc="y2,65" ,ho="y2,66 
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190 str tl="y2,28",t2="y2,29" ， t3="y2,30" ， t4="y2,31" 
200 str cl="y2,3", cc="y2,5" 

210 /* 

220 for i=l to 8 
230 m_alloc(i,3000) 

240 m_assign(i,i) 

250 next 

260 /本 

270 for i=l to 8 

280 m_trk(i,"[d.c.Hcoda]") 

290 next 
300 /* 

310 VOI() 

320 MML1() 

330 MML2() 

340 ra_play() 

350 end 
360 /家 

370 ft TRACK SET 

380 /* 

390 func trk(t) 

400 c=0 

410 while po(o) <>255 
420 ra_trk(t,pd(po(c))) 

430 o=c+l 

440 endwhile 
450 endfunc 
460 /* 

470 /* VOICE SET 

480 /* 

490 func vset(no) 

500 v(0,0) = (vo(4,l)*!8) +vo (4,0) 

510 v(0,1)=15 

520 v(0 f 9)=3 

530 for x=0 to 3 

540 for y=0 to 9 

550 v(x+l,y)=vo(x,y) 

560 next 

570 next 

580 ra_vset(no,v} 

590 endfunc 
600 /* 


610 

/* 

G 

R A 

D I U 

S I 

II 

V O I C 

；E 

DA 

T A 



620 

/* 














630 

func 

VOI() 












640 

/* 














650 

/* 






"BA 

S S 







660 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

3L 

OL 

KS 


ML 

DTI 

DT2 



670 

vo= { 

31, 

u, 

0, 

10, 

11, 

34, 

0, 


0, 

► v, 

0, 



680 


31, 

10 ， 

1, 

10, 

12, 

45, 

0 ， 


8, 

5 f 

0, 



690 


31, 

10, 

2, 

9, 

13, 

32, 

0 ， 


0, 

. 2» 

0, 

/* 

C 

ON FBL 














700 


31, 

2, 

0, 

12, 

8, 

0, 

0 ， 


1, 

f 3, 

0, 



2, 

7} 














710 

vset( 70 ) 













720 

/* 














730 

/* 






"ME 

L O 

1 

*' 





740 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 


ML 

DTI 

DT2 



750 

vo= { 

18, 

8, 

0, 

10, 

2, 

29, 

0, 


4, 

4, 

0, 



760 


28, 

28, 

2, 

lr 

12, 

15, 

3, 

0, 


4, 

- 4, 

0, 



770 


2, 

l, 

12, 

15, 

3* 

0 ， 


4, 

,4, 

0, 

/* 

C 

ON FBL 














780 


28. 

2, 

lr 

12, 

15, 

4, 

0 ， 


4, 

,4, 

0, 



5, 

7} 














790 

vset(7 l) 













800 

/* 














810 

/* 






"ME 

L 0 

2 

" 





820 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 


ML 

DTI 

DT2 



831) 

vo= { 

20, 

4, 

0, 

8, 

4, 

29, 

0 ， 


4 

-3, 

0, 



840 

850 


20, 

20, 

4 , 
4, 

0, 

v>, 

10, 

8, 

12, 

a ： 

0, 


8 ； 

4 

, 3, 

,7, 

0, 

0, 

/* 

c 

ON FBL 














860 

4 , 

5} 

20, 

4, 

0, 

10, 

12, 

2, 

0 ， 


4 

r 7, 

0, 



870 

vset {72) 













880 

/* 














B90 

/* 






"B R 

AS 

S 

" 





900 

/* 

AR 

DR 

SR 

RE 

SL 

OL 

KS 


ML 

DTI 

DT2 



910 

vo= { 

20, 

8, 

0, 

10, 

2, 

30, 

»， 


4 

，访， 

0, 



920 


30, 

2, 

0, 

12, 

15, 

4, 

0 ， 


4 

, 0, 

0, 



930 


30, 

2, 

0, 

12, 

15, 

4, 



4 

, 0, 

0, 

/* 

c 

ON FBL 














940 


30, 

2, 

0, 

12, 

15, 

4, 

0, 


4 


0, 



5, 

7} 














950 

vset (7 3) 













960 

/* 














970 

/* 






” G し 

0 C 

K 

E 

N " 




980 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

S し 

0 し 

KS 


ML 

DTI 

DT2 



990 

vo= { 

31, 

24 . 


12, 

15, 

35, 

0, 


14 

, 7, 

0, 



1000 


31, 

13, 

0, 

8, 

15, 

15, 

0, 
3B , 

0, 


2 

, 7, 

0, 



1010 


31, 

20, 


4, 

0, 


13 

,3, 

0, 

/* 

c 

ON FBL 














1020 

4, 

3J 

31, 

12, 

0, 

5, 

15, 

0, 

0, 


1 

， 3, 

0, 



1030 

vset( 74 ) 













1040 

/* 














1050 

/* 






" C H 

OR 

U 

S 

1" 




1060 

/* 

AR 

DB 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 


ML 

DTI 

DT2 



1070 

vo= ( 

22, 

0， 


0, 

0, 

24, 

0, 


4 

，ハ 




1080 


20, 

1, 

0, 

6, 

2, 

0, 

0. 


4 

,7, 

0, 



1090 


22, 

0, 

0, 

0 , 

0, 

45, 

0, 


12 

， 3, 

0, 

/* 

c 

ON FBL 














1100 
4 , 

?1 

20, 

1, 

0, 

6 , 

2, 

0, 

0, 


4 

,3, 

0, 



1110 

vset( 7 5 ) 













1120 

/* 














1130 

/» 






" B - 

DR 

U 

M 





1140 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 


ML 

DTI 

DT2 




1150 

vo= { 

31, 

28, 

0, 

15 ， 

15, 

19, 

0 ， 

1, 

3, 

2, 



1160 


31, 

31, 

18, 

11, 

15, 

15, 

0, 

0 ， 

1, 

7, 

0, 



1170 


18, 

11, 

12, 

15, 

0, 

0, 

1 , 

7 , 

0, 

/* 

C 

ON FBL 













1180 

5 , 

61 

31, 

18, 

11, 

15* 

15, 

0, 

0 ， 

1, 

3, 

0, 



1190 

vset(76) 












1200 

/* 













1210 

/* 






” T I 

M P 

A N I 

" 




1220 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 



1230 

vo= t 

31, 

8, 

0, 

4, 

2, 

2, 

0, 

10 ， 

2, 

1, 



1240 


31, 

18, 

3, 

12, 

15, 

12, 

13, 

42, 

0 ， 

0, 

0, 

2, 



1250 


31, 

20, 

14, 

22, 

0, 

0, 

3, 

3, 

/* 

c 

ON FBL 













1260 

3, 

71 

31, 

6, 

3, 

15, 

15, 

0, 

0, 

1, 

0, 

0, 



1270 

vaet(77) 












1280 

/* 













1290 

/* 






" R I 

D E 

" 





1300 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 



1310 

vo=[ 

31, 

28. 

0, 

1, 

5, 

20, 

0 ， 

3, 

3, 

0, 



1320 


31, 

16, 

0, 

8, 

5, 

4, 

0 ， 

7, 

7, 

し 



1330 


31 ， 

28, 

0, 

1, 

5, 

14, 

0 ， 

7, 

v, 

2, 

/* 

c 

ON FBL 













1340 

4, 

71 

31, 

16, 

0, 

8, 

5, 

0, 

0 ， 

11, 

3, 

3, 



1350 

vset < 78} 












1360 

/* 













1370 

/* 






"S U 

B 






1380 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

3L 

OL 

K3 

ML 

DTI 

DT2 



1390 

vo= { 

29, 

1, 

0, 

2, 

1, 

26, 

0 ， 

1, 

3, 

0, 



1400 

1410 


31, 

29, 

1* 

l, 

0, 

0, 

10, 

2, 

2, 

1, 

0, 

32, 

0, 

0 ， 

1, 

1, 

3, 

7, 

0, 

0, 

It 

c 

ON FBL 













1420 

4, 

7} 

31, 

l, 

0, 

10, 

2, 

0, 

0, 

l, 

7, 

0, 



1430 

vset ( 79 ) 












1440 

/* 













1450 

/* 






"C H 

OR 

U S 2 

" 




1460 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

RS 

ML 

DTI 

DT2 



1470 

vo= { 

20, 

0, 

0, 

0, 

0, 

24, 

0 ， 

4, 

7, 

0, 



1480 


15, 

l, 

0, 

6, 

2, 

3, 

0, 

4, 

7, 

0, 



1490 


20, 

<d, 

0, 


0, 

45, 

0. 

12, 

3, 

0, 

/* 

c 

ON FBL 













1500 

4, 

7} 

15, 

l, 

0, 

6, 

2, 

3, 

0, 

4, 

3, 

0, 



1510 

vset ( 80) 












1520 

/* 













1530 

/* 






"HI 

T " 






1540 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 



1550 

vo= [ 

28, 

2. 

0, 

2, 

l, 

31, 

0, 

2, 

3, 

0. 



1560 


26 , 

1, 

1, 

6, 

2, 

6, 

0, 

6, 

3, 

0, 



1570 


28, 

2, 

0, 

2, 

l, 

24, 

0, 

2, 

7, 

0r 

/* 

c 

ON FBL 













1580 


26, 

l, 

1 ， 

6, 

2, 

6, 

0 ， 

6, 

7, 





4, 7J 
1590 vset(81) 

1600 /* 

1610 endfunc 
1620 /* 

163H /% MML DATA - 1 

1640 / 本 

lb'50 func MML1() 

1660 m_tempo(161) 

1670 /t 

1680 テ•ィ _j 

1690 P d(0)="@71@vi22o2®13q8p3y48,8" 

1700 pd(l) = "g4 .&| :y48,19 3g-&y48,123g-&y4 9,19 3g-&y48,8g&y4 8,78g&. 
y48 f 148g&y4 8,78g&y48,8g&： Iy4H,183g-&y48,103g-&y48 1 183g-ty48,8g&y 
48,88 g&y48,168g&y48,88g&y48,8g@72gl2bl2<dl2 
L710 pd(2)="g4 .&| ： 4y48,22：3g-&.y48,183g-&y48,223g-&y48,8g&.y4 8,48g 
&y48,8Sg&y48,48g&y48,8g&:|y4S,2L3g-&y48 r 163g-&y48,2l3g-&y48,8g&y 
48,58g&y48,L08g&y48,58g&y48,8g>@71 
1720 pd(3)="a 4 .&| : y48,193a-&y48,123a-&y49,193a-&y48 f 8aty48 f 78a& 
y48,148a&y48,78a&y48,8a& : I y48,183a-&y48,103a-&y48 , L83a-4.y48,8a&y 
48,88 a&y48,168a&y 48,88 a&y48,8a«72al2<cl2f12 
1730 pd(4) = "a4.&l : 4y48,223a-&y48,183a-&y48 f 223a-&y48,8a&y48,48a 
&y4 8,88a&y48,48a&y4 8,8a& : |y 48,213 a-&y48,163a-&y48,213a-&y48,8a&y 
48,58a&y48,108a&y48,58a&y48,8a>®71 
1740 pd(5)="b4.&| : y48,193b-&y48,123b-&y49,193b-&y48,8biy48,78b& 
y48,148b&y48 f 78b&y48,8b&:|y48,183b-&y48,103b-&y48,183b-ty48,8b&y 
48,88 b&y48,I68b&y 48,88 b&y48,8b@72bl2<d12«12 
1750 pd(6)="b4.&| : 4y48 f 223b-&y48,183b-&y48,223b-&y48,8b&y48,48b 
&y 4 8,88 b&y 48,48 b&y4 8,8b&: | y48,213b-&y48 ,1.63b-&y48,213b-4y48,8b&y 
48,58b&y48,I08b&y48,58b&y48 ， 8b®71 
1760 pd(7)="c4.&| : y48,I93>b&y48,123b&y49,193b&y48,8<ciy 48,78 cly 
48,148c&y48 ，？ 8c&y 48,8 c&:|y48,183>b&y48,103b&y48,183b&y48,8<c&y48 
,88ciy48 ( 168c&y 48,88 c&y48,8c® 72012 fl2al2< 

1770 pd(8)="c4.t|:4y 48,223 >My 48，183 bfcy 48,223 fe&y 48,8 <c4y 48,48 c& 
y 48,88 c&y 48,48 c&y48,8c&:|y48,213>b&y48,163b&y48,213b4y48,8<c&y48 
i58c&y48,108c&y48,58c&y48 , 8c 

1780 pd(9) = "@7 lQvl17o2g2<d2&I:3y48 f 193d-&y48,123d-&y48,19 3d-&y4 
8,8d&y4 8,78d&y4 8,14 8d&y48,78d&y48 » 8d& : |y48,183d-&y48,103d-4y48 r 1 
83d-4y48,8d&y4 8,88d&y48,168d8ty48,88diy48,8d 
1790 pd(10)="d6c6>b6<c4&c6gl2&g2&|:7y48,183g-4y48,103g-&y48,183 
g-&y48,8g&y 48,88 g&y48,168g&y 48,88 g&y48,8g&:Iy48,173g-&y48,83g-&y 
48,173g-&y48,8g&y48,98g&y48,188g&y 48,98 g&y48,8g 
1800 pd(Il)="c6>b6<c6>a2&| : 9y48,183a-&y48,103a-&y48,183a-&y48,8 
a&y48 , 88a&y48 , 168a&.y48 , 88a&y48,8a& : | y48,173a-&y48 , 83a-&.y48, 17381 
2a-<y48,8c6d6 

1810 por{ 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,9,11,255 } 

1820 trk ⑴ 

1830 / 本 

1840 / 本 r>ci テ* ィー•エ 3-j 

1850 pd(0)="®7l@vll 002013 q8p3y 49,32 rl2" 

I860 pd(l) = "g4.&| ：y49,217g-&y 49,147 g-&y 4 9,217 «-&y 49,32 a&y49,102 
g&y49,172g&y49,102a&y49,32g&:|y49,207g-&y49,127g-&y49,207g-4y49, 
32g&y49,112«&y49,192g&y49,112g8iy 49,32 g@72gl2bl2<dl2 


Oh! X LIVE in 30 79 


1870 pd(2)="g4.&|:4y49 f 247g-&y 49,207 g-&y 49,247 g-4y49 f 32g&y 49,72 
g&y49 f 112g& 749,72 g& 749,32 g&：Iy49,237g-4y49,187a-&y49,237g-4y49,3 
2g&y 49,82 «4y49,132g4y49,82g4y49,32g>«71 
1880 pd(3)="a4.&|:y49,2l7a-&y49,147a-ty49,217a-&y49,32a&y49, 102 
a&y49,172aiy49,102aiy49,32a&:Iy49,207a-4y49,127a-&y49,207a-iy49, 
32a&y49,112a&y49,192a&y49,112aty 49,32 a072al2<cl2fl2 
1890 pd{4)="a4.&| ： 4y49,247a-ty49,207a-iy49,247a-4y49,32a4y49,72 
a&y49,I12a&y 49,72 a&y 49,32 a&:|y49,237a-&y49,187a-&y49,237a-&y49,3 
2a&y49,82a&y49,132a&y49,82a&y49,32a>®71 
1900 pd(5)="b4.&| : y 49,217 b-&y49,147b-&y 49,217 b-&y 49,32 b&y49, 102 
b&y49,172b&y49,102b&y49,32b&:Iy49,207b-&y49,127b-&y49 t 207b-&y49, 
32b&y49,l12b4y49,192b&y49,112b&y49,32ba72bl2<dl2gl2 
1910 pd(6)="b4.&|:4y 49,247 b-&y 49,207 b-4y 49,247 b-&y 49,32 bfcy 49,72 
b&y49,112b&y 49,72 b&y49,32b&:Iy49,237b-&y49,187b-&y49,237b-&y49,3 
2b&y 49,82 b&y49,132b&y 49,82 b&y49 f 32b071 
1920 pd(7)="c4.&| : y 49,217 >b&y49,147b&y 49,217 b&y 49,32 <cty49 f 102c 
&y49,172c&y49,102c&y49,32c&:|y49,207>b4y49,127b&y49,207bfty49,32< 
c&y49,112c&y49,192ciy 49,112 c&y49,32c« 72012 fl2al2< 

1930 pd( 8 )= ,, c4.4| : 4y 49,247 >b&y49,207fa4y49,247b&y49,32<c&y49,72c 
&y49,112c&y 49,72 ciy 49,32 c&:|y49,237>b&y49,187b&y49,237b&y49,32<c 
&y49,82c&y49,132c&y49,82c&y49,32c 
1940 pd(9) = ,, 871®vl05o2u2<d2&| : 3y49,217d-&y49,14?d-&y49,217d-&y4 
9,32d&y49,102d&y49 f I72d&y49,102d&y49,8d&: |y49,207d-&y49,127d-&y4 
9,207d-&y49,32d&y49,112d&y49,192d&y49,112d&y49,32d 
1950 pd(10)="d6c6>b6<c4&c6gl2&g2&|:7y49,207g-&y49,127a-iy49, 207 
g-Ay 49,32 g&y49,I12g&y 49,192 g&y49,112g&y 49,32 g&:|y49,197a-&y49,10 
7g-&y49,197g-&y 49,32 g&y49,122g4y49,202a&y49,122g&y49,32g 
1960 pd(ll)="c6>b6<c6>a2&| : 9y49,207a-&y49,I27a-iy49,207a-ly49,3 
2aty49,112a&y49,192a&y49,112a&y49,32a&:|y49,197a-4y49,X07a-&y49, 
197@12a-<y49,32c6d6 
1970 trk(2) 

1980 /* 

1990 f % ，り， n •かノ or ストリンク * ス j 

2000 pd(0)="®74@vl 2006112 q8p3y50,16" 

2010 pd(1)="I : 4plgp2d>plbp2gplb<p2d:||:4plfp2c>plap2fpla<p2c：I 
2020 pd( 2) = " | : 4plgp2d>plbp2gplb<p2d: I | : plfp2c>plap2fpl.a<p2c ： I 
2030 pd{3)="pla&p3ap2f24g24p3eplfp3dp2ep3cpld>p3b<p2c>p3a 
2040 pd(4) = "®79@vlllo5|:4gbg<d>b<c> : I I:4faf<c>ab ： | 

2050 pd(5)="|:4gbg<d>b<c> : I| : faf<o>ab:I"+pd(0)+"Qvl22o4a<cfcfaf 
a く c>a<cf 

2060 pd(6)="@vl20| : plbp2gplep2cplep2g : || : ptap2f+pld>p2b<pldp2f+ 
: I 

2070 pd(7) = "| : plgp2epLc>p2a<plcp2e ： I>>plgp3ap2b<p3cpldp3ep2f+p3 
gplap3b<p2cp3d 

2080 pd{8)="| : plgp2e->plb-p2gplb-<p2e- : I| : plap2fptc>p2a<plcp2f : 

I 

2090 pd(9}="plbp2gpldp2gpld>p2b<plap2fplcp2fplc>p2a< 

2100 pd(10)="plgp2e>plb<p2e>plbp2g<plep2c>plg<p2c>plgp2e 
2110 pd(11)="| : plgp2b<pld>p2gplb<p2g>：I I ： pla<p2dplf+>p2a<pldp2a 
> : I 

2120 pd( 12)=" I : plb<p2eplg>p2b<plep2b> : I<plcp2eplgp2cple<p2c> >pl 
a<p2dplf+>p2a<pldp2a> 

2130 po={ 0,1,2,3,4,5,6,7,6,8^,9,10,11,12,11, 12,30,255 ) 

2140 trk(3) 

2150 /* 

2160 フ '■ ラス 1j 

2170 pd(0)="®73@vl 080211 q8p3y51,12" 

2180 pd( 1)=" | : @760vl24a8®73@vl08g2..&gI®76@vl24a8®73®vl08f2..&f 
1:1 

2190 pd(2)="®vl0416plblb2b<cd>a2.al2al2al2a2agabl&b2b<cd>fl&fl 
2200 pd(3)="@vl 08031 lp3edcdede-f 

2210 pd(4)="®76«vl22>a8<®73@vlM8g4.@76®vl22>a8<@73avl08f4.®76®v 
I22>a8<@73@vl08e4.c2I : dd>bg2a2< : I 
2220 po={ 0,1,2,3,4,30,255 } 

2230 trk(4) 

2240 /* 

2250 / 本 •■ フ " ラス 2j 

2260 pd(0)="S73@vl 070211 q8p3y52,16" 

2270 pd(1)="| : d&dc&c : I 

2280 pd(2)="®vi0316p3gLg2gabf2.fl2fl2fl2f2fdfgl&g2gabcl&cl 
2290 pd(3)="®vl 070211 bagabab- く c 
2300 pd(4)="d2c2>b2g2| : gf+ec2d2:| 

2310 trk(5) 

2320 /* 

2330 /* r 3 • ラス 1j 

2340 pd(0)="@75o214q8p3y53,20" 

2350 pd(2)="|:@vl25g&®vl24g&@vl23g&®vl22g<®vl2?g&@vl25g&«vl23g& 
«vl21g> 

2360 pd(3 )="@vl25fat®vl24f&@vl23f&avl22f<®vl27f&®vl25f&«vl23f&av 
I21f> : | 

2370 pd(4)="«73@v 1041 6p 2753,32 blb2b<cd>a2.al2al2al2a2agabl&b2b< 
cd>fl 

2380 pd(5)="@74@vl 14 〇 41 12rpia<p2opifp2cplfp2aplfp2a<plc>p2a<plc 
2390 pd(6)="®80Svl 270314 p3y53,20" 

2400 pd(7)="avl27e&avl24e&@vl21e&@vll8e" ： pd(8)="@vl27d&0vl24d&a 
vl21d&®vll8d 

2410 pd(9)="0vl 27049 vl24c&@vl21c&avll8c" ： pd(10)= n ®vl27e-Aavl24e 
-4®vl2le-&8vLL8e- 

2420 pd(ll) = "avl27f&avl24f&®vl21fSL®vll8f 

2430 pd(12)=pd(7)+pd(8)+pd(9)+pd(8)+pd(7)+pd(8)+pd(10)+pd(ll) 
2440 pd(13)="@8iavl23o4g2f2e2d2 

2450 pd(14)=pd(6)+">I :8vl26g&@vl23tf&avl20a&«vl17* { ぐ ® vl26d4«vl23d 
i«vl20d&«vll7d 

2460 pd(15) = "avl26e4«vl23eaiavl20e4«vll7e9vL26c4avl22c> | iavl26a& 
Ovl22a:|I2<9vl26d&0vl22d 
2470 po=( 0,2,3,4, 5,6,12,13 f 14 ， 15,30，255 1 
2480 trk(6) 

2490 /t 
2500 /* 

2510 pd(0)="« 750214 q8p3y54,12" ： pd(l)= M a77®vl 2703812 e4e-&d&d-&c&. 
>b4b-&a"+pd(0) 

2520 pd(2)="| : avll8d&«vlt7d&0vll6d4avll5d<evll9d&«vll7d&avll5d" 
+pd(l)+pd(l)+pd(l) 

2530 pd(3)="®vll8ct«vll7c&8vll6c&«vll5c<avll9c48vll7c4evll5c&@v 
113o:| 

2540 pd(4)="S78®vl 2004112 y54,20| ： 7o6ccco 60606 c : |c6c6c6r2 
2550 pd(6)="Q80@vl 230214 p3y54,12" 

2560 pd(7)= ,, 8vl23b4evl20b&@vll7b&avU4b" ： pd(8)="evl23aA9vl20a4« 
v!17a&@vl14a 


2570 pd(9)="@vl23g&@vl20g&«vU7g&®vll4g":pd(10>=”8vL23b-&®vl20b 
-&Svll.7b-&®vll4b- 

2580 pd(U)="o3avl23c&®vl20c&@vll7c&avll4c 

2590 pd(12)=pd(7)+pd(8)+pd(9)+pd(8)+pd(7)+pd(8)+pd(10)+pd(ll) 
2600 pd(13)="@819vll5o4y54,32rl2g2f2e2«180d 

2610 pd(14)=pd(6)+"I : ©vl22diavll9d&@vll6d&avll3d@vl22a&avll9a4® 
vll6a4®vll3a 

2620 pd{15)="®vl22b&@vll9b&®vU6b&.@vll3b@vl22«&@vll8g| I@vi22d4a 
vll8d ： ||2®vl22a&®vll8a 
2630 po={ 04,3,4,6 ， 12,13 ， 14,15,30，255 1 
2640 trk{7) 

2650 /% 

2660 / 家 r へ " ース & r ラム j 

2670 pd(0)="@70@vl 2702112 q8p3yl5,0y55,0"+p3 

2680 pd( l)=cl + "g6g ,, + sd+ ,, g"+hc + "g| : " + fad+"g: | ,, +hc+ ,, g"+bd+"g" + Bd+" 
g"+hc+"<d>"+bd+"« 

2690 pd(2)=bd+" g& "+hc+"g" + bd+"a"+ sd+"g"+ho+"gI:"+bd+"g:I"+hc+"g 
" + bd+"g" + sd+ ,, g ,, +sd+"<d>" + sd+ ,, g 

2700 pd( 3 )=bd+ ,, g&."+hc+"g"+bd+"g" + sd+"g"+hc+"g| : "+bd+"a ： I "+hc+"g 
,, +bd+"«"+sd+"g ,, +hc+"<d>"+bd+"g 

2710 pd(4 )=" | ： "+tl. + "g24&: | | : " + tl + "g ： I I ： 3" + t2+"g: | I ： 3"+t3 + "g: I " + 
t4+"g n 4t4+"<d>"+t4+"g 

2720 pd(5 ) = " | : 7"4-bd+"«&"+hc+"g"+bd+"a" + sd+"g"+hc+"<d> "+bd+"g"+b 
d+"g6"+bd+"g"+sd+"g"+bd+"<d >"+bd+"g : |"+bd+"g&"+hc+"g"+bd+"g" + Bd+ 
"g" +hc+ "<d>" +bd+ "g" + ad+ "g&| :3 ,, + sd+"g: I " + sd+"<d>" + sd+"g< 

2730 pd(6)=bd+"c6"+bd+ ,, c" + sd+"c| : "+bd+"c ； I "+bd+ ,, c24&"+bd+ ,, c24" + 
bd+"c24&" + bd+ ,, c24@14c&112"+bd+"cl6"+sd+"cgc> 

2740 pd(7)=bd+"b6"+bd+"b"+8d+"b| : "+bd+"b:I"+bd+"fa24&"+bd+"b24"+ 
bd + " b 2 4 & " + bd + " b2 4914 bil12 "+bd + ''b 16 " + sd+ " b < f+> b 
2750 pd(8 ) =bd+ "a6" + bd + "a" + sd + "a| ： "+bd+"a ： I "+bd+"a24& ,, + bd+"a24" + 
bd+ ，， a24&_ , + bd+"a24®14a&U2"+bd+"al6" + sd+ ,, a<e>a く 
2760 pd(9 ) = " | : " + tl + "d24 &.： I " + tl + "d" + tl + "d I :3"+t2+"d: I " + t3 + "d" + t3 
+"c"+t3+">b<"+t4+"c"+t4+">b"+t4+"a< 

2770 pd(10)=bd+"o3e-6"+bd+"e-"+sd+"e-| : "+bd+"e-:I"+bd+"e-24&"+b 
d+ ,, e-24"+bd+"e-24&."+bd+"e-24@14e-&112" + bd+"e-16" + sd+ ,, e-b-e- 
2780 pd(11)=bd+"f6"+bd+"f"+Bd+"f| : "+bd+"f : |I:3"+bd+"f24&:I"+bd+ 

"f 24814 f&112 ,, + bd+"f 16" + sd+"f"+sd+"e" + sd+"d 
2790 pd(12)=cl+"g4"+sd+">g<"+sd+"g M +Bd+">g<"+cl+"f4"+sd+">f<"+8 
d+ ，， f" + 8d+">f< 

2800 pd(13)=cl + ,, e4 M +8d+">e<"+Bd+"e"+ad+">e<" + tl+"d ,, +t2+ ,, c ,, +t2+" 
>b"+t3+"a"+t3+"g"+t4+"f+ 

2810 pd(l4)=cl + "g6g" + sd+"g"+hc+ ,, g| : " + bd+"g: I "+hc+"<d> " + bd+"g"+a 
d+"« M +hc+"b ,, +bd+"<d> 

2820 pdU5)=fad+"f+&"+hc+"f+"+bd+ ,, f+ ,, + ad+"f+"+hc+"f+| : " + bd+"f+: I 
"+hc+.Ud>"+bd+ , .f+' , + Bd+”f+"+hc+. , a , ， +bd+" 《 d> 

2830 pd(16)rbd+"e& ,, +hc+"e"+bd+ ,, e" + sd+"e ,, +hc+"e| : "+bd+"e ： I "+hc+" 
b"+bd+"e"+ sd+ ,, e" +hc+" g"+bd+"b< 

2840 pd{17)=bd+ ,, cl ,, +hc+ ,, c ,, +fad+ ,, c ,, +Bd+ n c ,, +hc+"c"+bd+"c' , + tl + "d& ,, + 
tl + "d" + t2 + "d"+t24"d' , + t3 + "c"+t4 + * , >b 
2850 pd(18)=bd+"g&"+hc+"g"+bd+"g"+sd+"g"+hc+ M gI:"+bd+"g:I"+hc+" 
<d>"+bd+"g"+ad+"g"+hc+"b"+bd+"<d> 

2860 pd(19)=bd+ ,, e4"+hc+"e"+bd+"e"+Bd+"e"+hc+"e ,, +bd+ ,, e" + 8d+ ,, e ,, + B 
d+ M b| : " + sd+"e ： |"+ad+"« ,, + Bd+"b< 

2870 pd(20)=8d+"c&"+bd+ ,, c"+sd+"c ,, +bd+"c" + Bd+ ,, c ,, +bd+"c| : " + tl+"d2. 
4&:|"+t2+"d"+t2+"d"+t3+"d"+t3+"c"+t4+">b 
2880 po=( 0,l,2,1»3,1,2,1,4,5,6,7,8,9,6,7,10,11,12,13,14,15,16, 
17,18 ,15, 19,20 ， 30, 255 | 

2890 trk(8) 

2900 /* 

2910 endfunc 
2920 ft 
2930 / 拿 

2940 funo MML2() 

2950 /* 

2960 /* テ * ィ _j 

2970 pd(0)="@7iavU9o3ai3q8p3y48,8" 

2980 pd(1)="e4.&y 48,203 e-4y48,143e-4y 48,203 e-&y48,8e&y 48,68 e&y4 
8 , 128e4y48,68eiy48,8ee6f+6g6 

2990 pd{2)="d4.41 : y 48,203 d-4y 48,143 d-fcy 48,203 d-Ay48,8d4y 48,68 d4 
y48 f 128diy 48,68 d&y48,8di:Iy48,193d-&y48,123d-iy48,193«12d-y 48 ,8d 
13c6>b6 

3000 pd(3)="a4.41 : y48,203a-&y48 1 143a-4y48,203a-&y48,8aAy48,68a4 
y48,I28a&y48,68a&y48 , 8a&:|y48 , 193a-&y48 , I23a-&y48,193a-4y48,8a&y 
48 , 78&&y48,148a&y48,78a&y48,8ag4112gab<cdef+gab<cd013> 

3010 pd(4)="d4.&|:y48,203d-4y48,143d-4y48 f 203d-4y48,8d4y48,68d& 
y48,128d&y48 f 68diy48,8d&:|y48,I93d-4y48,I23d-iy48,193d-4y48,8d4y 
48,78 d&y48,148d&y48,78d&y48,8df+4 
3020 pd(5)="g4.&y 48,203 «-&y 48,143 g-&y48 f 203g-iy48,8aiy 48,68 gAy4 
8,128g&y 48,68 a&y48,8gg6a6b-6a6b-6<c6&c4ol2>bl2<cl2 
3030 pd(6)="®vl20d4.&| : 12y48,183d-&y48,103d-flty48,183d-4y48,8d&y 
48,88diy48,168d&y48,88d&y48,8d&:Iy48,173d-4y48,83d-&y48,173d-4y4 
8,8d&y 48,98 d4y48,188d&y48,98d&y48,8d>> 

3040 pd(7)="0vll9g4.&| : y48,193g-&y48,123g-&y48,193g-&y48,8g4y48 
,78g ： &y4 8,148g&y 48,78 g&y 48,88 &: | y48,183g-&y48,103fi-&y48 , I83a-4y48 
,8g&y 48,88 g&y48,168«&y 48,88 «&y48,8gal2al2gl2< 

3050 pd(8)="d4.&| : y48 f 193d-&y48,123d-ty48,193d-4y48,8d4y48,78dA 
y48 ， 148d&y 48,78 d&y48,8d&:Iy48,183d-iy48,103d-ty48,183«12d-y48,8« 
13c6>b6 

3060 pd(9)="g4.&y48,193a-&y48,123g-&y48,193g-&y48 f 8g4y 48,78 g&y4 
8,148g&y 48,78 g&y48,8«" ： pd(10)=pd(9)+"f+6d6>a6":pd(ll)=pd{9)+"g6< 
e6g6 

3070 pd(12)="f+6g6a4.4| : y48,193a-&y48,123a-&y48,193a-4y48,8a&y4 
8,78a«ty48,14 8a&y4 8,78a&y48,8a&. : | y48,183a-&y48,103a-&y48,183®12a- 
3080 po={ 0,1,2,3,1,4,5,6,7,8,7,10,7,8,11,12,30,255 | 

3090 trk(1) 

3100 /* 

3110 r メロテ•ィ-.エ；!-』 

3120 pd(0)="®7l®vl07o3@13q8p3y49,32" 

3130 pd (1)="e4 . &y49,227e-&y49 , 167e-&y49,227e-&y49,32e&y49,92e&.y 
49,152e&y 49,92 e&y 49,32 ee6f+6g6 

3140 pd(2)= ,, d4.&| : y4 9,227d-&y49,167d-&y49,227d-&y49,32diy49,92d 
&y49,152d&y49,92d&y49,32d& ： |y49,217d-4y49,147d-&y49,217«12d-y49, 

32®13c6>b6 

3150 pd(3)="a4.&| : y49,227a-&y49,16?a-ty49,227a-4y49,32aty49,92a 
&y49,152a&y49,92a&y4 9,3 2a&, : | y49,217a-&y49 ,14 7a-&y49,2l7a-&y49,32 
a&y49 , I02a&y49,172a&y49,102a&y49,32ag4112gab<cdef+gab<cd913> 

3160 pd(4)="d4.&| : y 49,227 d-&y 49,167 d-&y 49,227 d-&y 49,32 d&y 49,92 d 
&y49,152d&y 49,92 d&y49,32d& ： |y49,217d-&y49,147d-&749,217d-4y49,32 
d&y49,102d&y49 f 172d&y49,102d&y49 f 32df+ 4 


80 Oh!X 1990.12 


►最近の CD プレイヤーには演奏スピードが±10%まで変えることができるものがありま 
すが，岡村孝子を5%增しのスピ'ードで聴くとアイドルバージヨンになります。これがな 
かなかよい。お試しあれ。 佐藤昌幸 (23) 東京都 



3170 pd(5)="g4.&y49 f 227g-&y 49,167 g-&y49,227tf-&y 49,32 g&y 49,92 giy 
49,152g&y49,92g&y 49,32 gg6a6b-Ca6b-6<c6&c4cl2>bl2<cl2 
318(3 pd(6)="@vU0d4 .&| : L2y4 9,207d-&y4 9 ,127d-&y49,207d-&y49,32d& 
y49,112d&y49,192d&y 49,112 d&y 49,32 d&:Iy49,197d-&y49,107d-&y49, 197 
d-&y 49,32 d&y49,122d&y 49,212 d&y49,122d&y 49,32 d>> 

3190 pd(7)="®vl07g4.&|:y 49,217 g-&y49,147g-&y 49,217 g-&y 49,32 g&y4 
9, I02g&y-19, 17 2g&y49,102g&y 49,32 g &： Iy49,207g-&y49,127g-&y49,207g- 
&y 49,32 g&y49,112tf&y49,L92g&y49,H2g&y49 f 32ggl2al2«12< 

3200 pd(8)="d4.&| : y49,217d-&y49 ， 147d-&y49 ， 217d-&y49,32d&y49,102 
d&y49,172d&y49,102d&y49 ， 32d&:|y49,207d-&y49,127d-&y49,207ai2d-y4 
9,3 2®13c6>bb' 

3210 pd(9)="g4.&y 49,217 g-&y49,147g-&y 49,217 g-&y49 r 32g&y49,102g& 


y4 9,172g&y49,102g&y49,3 2g":pd(10)=pd(9) + "f+ 6d6 > a6":pd(11)=pd(9) + 
"g6<eBg6 

3220 P d(l2)="f+6g6a4.&y49,2l7a-&y49 f I47a-&y49,217a-&y49,32a&y49 
,102a&y49,172a&y49,102a&y49,32a&y49,207a-&y49,127a-&y49,207a-&y4 
9,32a&y4S,102a&y49,172@lla 
3230 trk(2) 

3240 /* 

3250 endfunc 
3260 /* 

3270 /* こ'.く i う U. 

3280 /t 


リスト 2 メタルサイト 


10 *■ ! I I I ■ 

20 1 ■丨 MISSION METAL SIGHT I ■ 

30 '■ I - STAGE 01- I ■ 

40 I (C) Team CROSS WONDER I ■ 

50 '■ I Arranged BY TECCHAN I ■ 

60 '■ I 1990.9.1-1990.9.12 I ■ 

70 '■丨 Thanks to Yonaaan I ■ 

80 '■ I I I ■■■■■■■■iHHmil I I ■ 

90 DEFSTR A-H：TEMPO 0："INST" 

100 PLAY "T130"； 

110 Ml I IIIH BASS BUIII I I 

120 A="V6FfC+EF+C+EF+C+V8EF+C4EF+V9C+EF+C+EF+C+EF+C+EV10F+C+EF+G 
+AG+E 

130 B="V12F+C+EF+C+EF+C+EF+C+EF+V14C+EF+C+EF+C+EF+C+EF+C+EF+G+AG 
+E 

140 C=STRING$(8,"F+C+E")+"F+C+EF+G+AG+E" 1 1 
150 D=STRING${8,"F+C+E")+"F+C+EF+GAGE" 

160 PLAY "03i6L16"+A+B； 

170 PLAY C+C； 

180 PLAY "["+STRING$(4,C)； 

190 FOR Z=0 TO1 
200 PLAY STRINGS(3,C)； 

210 PLAY STRINGS(3,C)； 

220 PLAY STRING$(3,C)； 

230 PLAY STRINGS(2,C)； 

240 NEXT 

250 PLAY C+D+"]'* ； 

260 M I IIIBH CHORD ■■1111 I 
270 A="04i2B8.B16R8B8&B2" 

280 Al="04i2F+8.F+16R8F+8&F+2" 

290 A2="04i2C+8.C+16R8C+8&C+2" 

300 B= "V14i405C+8.<B16R8>C+8&C+2&C+2.R8C+16R16<B1&B1>" 

310 Bl="V14i404G+8.Q+16R8 G+8&G+2&G+2.R8G+16R16F+1&F+1" 

320 B2="V14i404 E8. E16R8 E8&. E2 & E2.R8 E16R16C+1&C+1" 

330 D= "C+8.<B16R8>C+84C+2&C+2.R8C+16R16<B8.B16R8B8&B2&B1" 

340 D1= M G+8.G+16R8 G+8&G+2&G+2.R8G+16R16 F+8.F+16R8F+8&F+2&F+1" 
350 D2="E8.E16R8E8&E2&E2.R8E16R16C+8.C+16R8C+8&C+2&C+1" 

360 E= * , A8.A16R8A8&A2&A1B8.B16R8B8&,B24B1>C+8.C+16R8C+8&C + 2&C+1" 
370 E1="F+8.F+16R8F+8&F+2&F+1E8.E16B8E8&E2&E1F+8.F+16R8F+84F+2&F 
+ 1 " 

380 E2 = STRING$ ( 3 , "C+8 . C+16R8C+8&C+2&.C+1") 

390 PLAY ": R1R1R1R1V6P1"+A+"V8 "+A+"V10"+A+"V14"+A； 

400 PLAY "【"+A+A+A+A; 

410 PLAY "R1R1R1R1"； 

420 FOR Z=0 TO1 
430 PLAY B+B+B； 

440 PLAY D； 

450 PLAY E； 

460 NEXT 

470 PLAY A+A+A+A+"]"； 

480 PLAY " : R1R1R1R1V6P2"+A1+"V8 "+A1+"V10"+A1+"V13"+A1 : 

490 PLAY "["+A1+A1+A1+A1； 

500 PLAY "R1R1R1R1"； 

510 FOR Z=0 TO1 
520 PLAY B1+B1+B1; 

530 PLAY Dl； 

540 PLAY El; 

550 NEXT 

560 PLAY A1+A1+A1+A1+"]"； 

570 PLAY ":R1R1R1R1V6P3"+A2+"V8 "+A2+"V10"+A2+"V13"+A2 : 

580 PLAY "["+A2+A2+A2+A2； 

590 PLAY "RIRIRIRI"； 

600 FOR Z=0 TO1 
610 PLAY B2+B2+B2； 

620 PLAY D2； 

630 PLAY E2； 

640 NEXT 

650 PLAY A2+A2+A2+A2 + "]"； 

660 M I I HIM BASS 2 Hill I I 
670 A="：03i7V15P3L16" 

680 B="F+8>F+<F+&F+F+>F+<F+F+F+>F+8E8C+8<" 

690 C="F+8>F+<F+&F+F+>F+<F+F+F+>F+<F+>B>C+<BE<" 

700 D="F+8>F+<F+F+2>B>C+<BE<" 

710 E="B8>B<B&BB>B<BBB>A8G+8E8<A8>A<A&AA>A<AAA>F+8B>C+<BE<" 

720 F=*'G+8>G+<G+&G+G+>G+<G+G+G+>A8G+8E8<G8>G<G&GG>G<GGG>F+8B>C+< 
BE く，. 

730 P し AY A+STRING$(8,"Rl") : 

740 PLAY ” 【 _，+B+C+B+C; 

750 PLAY B+C+B+D； 

760 FOR Z=0 TO1 
770 PLAY B+C+B+C； 

780 PLAY B+C+B+C； 

790 PLAY B+C+B+C； 

800 PLAY B+C+B+C； 

810 PLAY B+C+B+C+B+C； 

820 NKXT 

830 PLAY E +1 •，十"]， ， ； 

840 I ■ 11»11 Drum _圈111 I 

850 A="V15P3RlL803i39R2E32E32E16E16R16E16H16E16El6 M 
860 B=STRING$(4," 01140 C03i39E") 

870 C=STHING$(3,"01i40CO3i39E")+"E32E32E16E16E16" 


880 D=STRING$(2,"01i40CO3i39E")+"R4E16E16E16E16" 

890 K = STRING$( 2, "01 i.40C：i 3903 E つ + "E16E16E16E16E16E16E8.， 

900 PLAY ": R1R1R1R1R1R1" : 

910 PLAY A； 

920 PLAY '• [ M +STRING$( 4 ,B)； 

930 PLAV STRING$(3,B)； 

940 PLAY C； 

950 FOR Z=0 TO1 
960 PLAY B+B+B+B； 

970 PLAY B+B+B+D； 

980 PLAY B+B+B+B； 

990 PLAY B+B+B+B； 

1000 PLAY B+B+B+B+B； 

1010 PLAY D； 

1020 NEXT 

1030 PLAY D+D+D+E+"]"； 

1040 M I I HIM MELODY ■Mllll I 
1050 A="02ilVll"+STRING$(16,"F+1&") 

1060 B="i3R2R8L8C+EF+G+F+16E16&E2. •' 

1070 C="R4R8C+EF+G+F+G+8.+A8.B&B2" 

1080 D="R2R8C+EF+G+A16G+164G+2EC+" 

1090 E="<B8.>C+8.+F+8&F+2&F+l" 

1100 F="F+2.G+AB8.>C+8.<F+8&F+4.E" 

1110 G="F+2.G+AB8.>C+8.F+8&F+2<" 

1120 H=”02ilVll"+STRING$(12,"F+1&") 

1130 PLAY .. :02Pl"+A+"l” ； 

1140 FOR Z=0 TO1 

1150 PLAY "06V16"+B+C+D+E； 

1160 PLAY "06"+B+C+D+F+F+F+G； 

1170 NEXT 
1180 PLAY H+"]"； 

1190 Ml I IIIH MELODY_SUB ■Hlllll 
1200 PLAY "：O2ilK20P2R«3"+A+"["； 

1210 FOR Z=0 TO1 

1220 PLAY "K10O6V16"+B+C+D+E； 

1230 PLAY "06"+B+C+D+F+F+F+G； 

1240 NEXT 
1250 PLAY H+"]"； 

1260 PLAY ":02K5Y 7,28 "+A+ M [”； 

1270 FOR Z=0 TO1 

1280 PLAY "K303V11"+B+C+D+E； 

1290 PLAY B+C+D+F+F+F+G； 

1300 NEXT 
1310 PLAY H+"]"； 

1320 PLAY "：O2K10R«3"+A+"["； 

1330 FOR Z=0 TO1 

1340 PLAY "K0O3V11"+B+C+D+E； 

1350 PLAY B+C+D+F+F+F+G； 

1360 NEXT 
1370 PLAY H+"】"； 

1380 'I I I IIIH HI-HAT ■■1111 I 
1390 A="V12O2L16S0 I 0 l 0,0=Kly6,30Q5" 

1400 B="C8C8CCCCCCy6,12Cy6,30CC8C8" 

1410 C="C8C8CCCCCCy6,12Cy6,30CR4" 

1420 D="03Q8y6,5C8Q5y6, 3002 C8CCCCCCy6,12Cy6,30CC8C8" 

1430 PLAY " : "+STRING$(8,"R1")； 

1440 PLAY "["+A+B+B+B+C； 

1450 PLAY D+B+B+C； 

1460 FOR Z=0 TO1 

1470 PLAY STRING$(7,B)fC； 

1480 PLAY D+STRING$(6,B) : 

1490 PLAY STRING$(6,B)+C； 

1500 NEXT 

1510 PLAY B+B+B+"C8C8CCCCR2"+"]" 

1520 END 

1530 LABEL "INST" 

1540 MEM$(&HB190,36)=HEXCHR$("F5 00 3122 40 6214IB IB 11141 
41414 00 05 00 00 00 01 00 00 51 A8 F8 F5 00 00 00 00 00 00 80 
00 02 00") 'll MEL0DY_1 

1550 MEM$(&HB1B4,36)=HEXCHR$("F3 00 45 42 414216IB IB 0C 9C 1 
C 1C 18 02 02 00 08 00 04 06 04 04 04 04 F6 00 00 80 00 00 CC 80 
00 02 00") *12 CHORD 1 

1560 MEM$(&HB1D8,36)=HEXCHR$("DA 50 20 32 3170 271A 23 00 DE D 
F 5E 4D 01 01 0182 00 00 00 00 111515 04 00 88 80 80 0C CD 8A 
00 02 00") *13 MEL0DY_2 

1570 MEM$(&HB1FC,36)=HEXCHR$("F8 00 02 01 00 00 25IE IB 07 94 5 
4 54 54 01 06 06 06 07 06 06 08 A4 A414 F6 00 00 00 00 00 EC B2 
00 02 00") •14 CH0RD_2 

1580 MEM$(&HB244,36)=HEXCHR$("20 00 66 65 60 611C 3A 16 00 DF D 
F 9F 9F 06 05 08 05 06 05 05 07 241414 F4 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00") *16 BASS 1 

1590 MEM$(&HB268,36)=HEXCHR$("F8 00 36 35 30 31ID 2F ID 00 DF D 
F 9A 9F 07 06 09 88 07 06 06 04 291919 39 80 00 00 00 00 C8 80 
00 02 00") '17 BASS 2 

1600 MEM$(&HB6E8,36)=HEXCHR$("FC 00 0C 01 00 00 00 0711 07IF 9 
C 5E 5C 00 0D 11 0D C0 00 80 00 01 F7 D9 F7 00 00 00 00 F4 C8 80 
00 02 00 M ) 1 139 SnareDrum2 

1610 MEM$(&HB70C,36)=HEXCHR$("80 00 01 0E 00 00 00 00 07 00 IE 1 
E IE ID 1A 1C 0F 8C 40 C0 40 00 FD FE F8 F8 00 00 00 00 D0 C8 80 
00 02 00") 1 140 Bass Druml 

1620 RETURN 


► SX - W 1 ND 0 W のワンテク。プロセス情報のウインドウの中をクリックすると 「 k バ 
イト J がバイト表示になる。 木全和茂（17>愛知県 
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Misawa Kazuhiko 


三沢和彦 


夕の製作もいよいよ3回目。今回はその応用編と 
いうことで，先月作ったボリューム1個の簡易アナログジョイ 
スティックを使ってブロック崩しを作ってみましよ5。プログ 
ラムは X - 巳 ASIC で書いたものをコンパイルして使用します。 


先月までに，簡単な回路で応用性抜群の 
A / D コンバータボードを製作し，まず最 
初の応用として簡易アナログジョイスティ 


固定抵抗の両端に本体電源からの+ 5 V と 
GND がつながっていて，ボリュームの中 
間端子が A / D コンバータの電圧入力端子 


ックを紹介してみました。今回は，アナロ 
グジョイ スティック を使った簡単なゲーム 
プログラムを組んでみましよう。内容は， 
昔なつかしの「ブロック崩し」です。 



アナログジョイスティック®®い方 


まずは， A / D コンバータとボリューム 
1個の組み合わせでアナログジョイスティ 
ックとして活用する方法を考えてみましよ 
う。図1が簡易アナログジョイスティック 
の全回路図です。 

ボリュームには1本の抵抗の両端にある 
端子2個とその抵抗の途中に接触している 
中間端子1個とがあります0ボリュームの 


図1アナグロスティックの回路図 


につながっています。 

この中間端子からは，ボリュームの両端 
の電圧以下の電圧を連続的に取り出すこと 
ができます。それは，この中間端子がボリ 
ュームの抵抗線にじかに接触していて，ボ 
リュームを回すことによって，両端の固定 
端子からの距離を連続的に変化させること 
ができるからです。そして，両端のそれぞ 
れの端子までの長さにしたがって内分され 
た電圧が取り出されることになります（図 
1参照)。 

したがって，ボリュームのツマミの位置 
によって中間端子の電圧が変わることにな 
ります。先月掲載のサンプルプログラムで 
は画面上に現れる数字がその中間端子の電 
圧を示していて，（ただ 


入力 


+ 5 V GND 



端子 


/ 1 \ 



しフルスケール+ 5 V 
を256としたときの〇〜 
255の256段階）ツマミ 
を回すとその数字も変 
化するのです。ツマミ 
を左に一杯に回すと0, 


ポリュームを回すと， 

鲁接点の位®が動く 
•両端端子2コのそれぞれと， 
接点との間の距離が変わる 
♦接点の中間端子は両端端子 
間の抵抗値を内分:する 



入力端子には+2 V がかかる 



接点位置がに9に内分するとき 
+ 5VX T ^ I7 =+4.5V 
入力端子には +4.5 V がかかる 


右に一杯に回すと255 
(誤差により最小で 
1か2，最大で253ぐ 

らいのときもある）に 
なるのがわかるでしよ 
1 〇 

そこで，このように 
して読み出された値を 
ゲーム画面の上で動く 
プレイヤーの位置に対 
応させるのです。今月 
のプログラムリストの 
1020行以降が，そのル 


ーチンになっています。これは単に読み出 
してきたデータを X 座標としてパドルを定 
義したスプライトを移動させているだけで 
す。もちろん A / D コンバータからの読み 
出しは先月のルーチンとまったく同じもの 


です。 

このように，アナログジョイスティック 
とはいっても実は256段階のデジタル変化 
ですが，コンパイル後のプログラムでは， 


画面上のパドルの動きはずいぶんスムーズ 


であることが実感できると思います。 



ブロック崩しプログラミング 


ゲームの プログラミング自体は簡単で， 
むしろ皆さんのほうがデザインセンスが優 
れていると思います。今回のサンプルゲー 
ムは，自作の簡易アナログジョイステイッ 
クでパドルを左右に動かし，ボールを返し 
ながら，ブロックを消していきます。1ス 
テージをクリアするとブロックの数が増え， 


パドルが前に進んでいきます 0 プレイヤー 


は持ち数が3で，これも1ステージクリア 
ごとにひとつずつ増えていきます。 

ボールとブロックとの衝突判断も若干不 
自然なところが残っていますし，ステージ 
をクリアし続けるとパドルがブロックより 
も前に出てしまうバグがありますが， X - 


BASIC での改良は皆さんにお任せします。 


ただし，コンパイルしないとまつたくゲ 
—ムになりません0コンパイルは， 


CC GAME.BAS I 0 DRV .0 
とすれば，実行ファイル GAME . X が生成 
されます 0 なお， XC の ver .2.0 を使った場 
合には，コンパイルの途中で， 


ERROR 15 : iunction return value 


mismatch 


ERROR 16 : argument type mism 


82 Oh ! X 1990 .12. 














print. 

print 

print 

print 

print 


HIGH SCORE 
•• "• 

•' SCORH <， 

" STAdt" 

" P し A\.fc'R" 


720 /* 

730 /* ワン ブレー 
740 /* 

750 func one_play() 

760 for pl=l to player 
770 message!) 

780 while move_ball() 
790 if by>= 

1l+bhight<braw+(sy>0) 

800 check_block() 

810 move_paddle() 

820 endwhile 
830 sp_off(1) 

840 next." 


n( sy 

by-base-uwal1 J mod bhifjht) =U then I 


and by<=base+u 


850 endf 
860 /* 


890 func message ㈠ 

900 locate 13,12 : print "READY? 1 * 

910 for iii=l to 40000 : next 

920 locate 13,12 : print M .. 

9 30 bx=( rwal 1 + lwal l-bdian») / 2 : bv 

940 8X=0 : sy=spd*4 

950 sp_movel1,bx,by,l) 

960 locate 42,26: print 
970 endfunc 
980 /* 

990 /» パドル拽作 
1000 /* 

1010 func move_paddle() 

1020 x=read(ch) 

1030 if x<lwall+ofs then 
if x>rwall 


=uwa LlfbRse+bhi«ht *(braw+2 J 
#»##?#»" : player-pl + 1 


1040 ir x>rwaii-of 
1050 if abs(xx-x)> 1 then xx = x 
1060 ap_move(0,px,ppos+bdiam,0 
1070 endfunc 
1080 /* 

ール暹動の判定 
( 戻り埔） 1: インブ I 
0 :ミス 

1120 /* 

1130 func int move_ball() 

1140 bx=bx+sx : by=hy+sy 
1150 if by>511 then return(0) 

1160 if bx<lwall then bx=lwall 

1170 if bx>rwall-bdiam then bx 

1180 if by<lwall then byrlwaj1 

1190 sp_move(1,bx,by,1) 

1200 if b 


px=\-ofa 


: Dy=dy+sy 
then return(0) 

11 then bx=lwail : sx=-sx 
11-bdiam then bx=rwall-bdi 
11 then byrlwaj 1 : sy=-s.v 


by> = 


and b.v< = 


1220 endfunc 
1230 /* 

1240 /« バドルにヒットしたかの利定 



'ロックにヒットしたかの判定 

func check block" 
col=(bx+bdiam/2-iw 


all )ybwidth+l 


1310 
1320 
1330 
1340 

ight*l+sgn(ay) 

1350 colnxt=col+agn(sx 
1360 if block(< 

{ 

1370 if { bx+bdiam/2+ax-lwall>¥bwidth+l<> 
t, raw )=1 then 丨 erase, block(colnxt,raw,0) 


(col,raw)= 


=raw-s«n(sy) 
erase_block(col, rau ,1 


)eis 
I co In 



atch 

の 2 種類の警告 （ Warning ) が出ますが， 
これは無視してかまいません。 


A/D コン八一^用外部関数 


この A / D コンバータは次回のセンサ応 
用編でも使います。それだけ応用範囲の広 
い外部機器なのです。 X 68000 からコント 
ロールするときは read 関数， start 関数， 
clock 関数をまったく同じ形で使えるので 
すが，これだけ汎用性があるのですから， 

その都度 X - BASIC のプログラムのなかで 
定義しないで，この read 関数もマシン語 
で外部関数にしてしまうと便利です。 

というわけで，おなじみの ioinp 関数 ， i 
001 it 関数に加えて， adread 関数を新しく 
付け加えました。リスト2は以前載せた外 


部関数のソースリストにそのまま加えたも 
ので， ioinp 関数， ioout 関数の部分はまったく 
変更ありませんので，以前と同様に使えま 
す。付け加えた adread 関数の部分は， 

(追加した部分） 

のように 囲って あります。この ソースファ 
イルを新たに， 

CC IODRV.S 

で コンパイルし， 出来上がった I 0 DRV.X 
を I 0 DRV . FNC にリネームしてやれば， 
BASIC での read 関数とまったく同じ使い 
方ができるようになります （ read を adre 
ad に書き直すだけ！）。 

この外部関数を使えば，次回のプログラ 
ミングはたいへん短いものになりますが， 
どうもアセンブラは苦手で最初の iodrv.fn 



c だけでも大変だったという初心者の人は， 
今までどおり BASIC の read 関数を使って 
いてもかまいません。 

以上，自作 A/D コンバータ基板の簡単 
な応用を紹介してみました。次回からは， 
より身近で，より実用的な回路に招ヒ戦して 
みたいと思いますので，お楽しみに。 


370 sp..init{) 

380 sp_off(0, 127 ) 
390 spdef() 

sp_disp<1) 


410 wa11( 
4 20 back... 


430 ハ 

440 /* メインルーう 
•150 /零 

460 while endfig 
470 initialize( 


490 


tafie_clear{ 
ne_play() 


game 
endwhi 


e ov 
ile 


570 


func initi 
stage=0: 


print 


510 
520 
530 

540 /* ハラメータ初期化 
550 

itialize( 

nt=0 : totals 
player=maxplayer-1 
590 ppoas4B6 
600 locate A2, 14: 

610 endfunc 
620 /* 

630 /» ゲームオー / 、 • 一，り -r レ—処押 
640 /* 

650 func game overt) 

B60 locate 11.12 : print "GAME OVER!" 

670 locat,e 4,18 : print "HIT SPACE KE\ FOR REP し AY.. 
680 if inkey$=" " then endflg=l else endf]g=0 
B90 locate 11,12 

700 locate 4,18 : 

710 endfunc 


print " 
print " 



200 

210 

220 

230 

240 

250 

i!6» 

270 

L'8u 

290 


spd=2 

11 r 1(J , bn i a m = 8 
1,bon 1 = 15 


int v = (f, os = 0 ,d i = 0 , sv? I , 
int ch=0 

int b\ , by , sk= 0 , sy , j>x , x 
int r«.alirZ50,lual 1=10 
int bh ight=8 , bu idt h =1 f> i hrawr 
int ot s , ppoa = 4fiH , base = 

ofs = b\.idt.h/2 : bhi«ht：-l *spd 
int oo1,rav. ,coln\t, rawnxt , ji1 
int 5t.a?H = 0 , count =0 , t. o r. a i = 0 . ma.\p J.p.ye 
player=raaxpl ： ».ver-1 
int f 1 K , endf 1?=1,hs<o'e = 0 
/* 

dim int block(17,5UI 

dim int r 1 < 5 ) = I 3,5,7 , !i,11,1：J I 


=•'?. pj ayi'r 


20 

30 

40 


save d : VbasicV'Rame. 
sa'.e@"d:YbasicV.g 

ttt 拿* t 本本拿尊《拿拿拿#零拿韋 


bas 

doc 


リスト1ブロック崩し 


P : : 2 H J- 
e- 6 8 I 12 

oa-r-r-r-T 4 
,t t t l t t 
. 三111ハ 

S 3301 S 
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ctrl_d 

resl 

res2 

ptr_token 
ptr_param 
pt.r_exec 
0,0 ,(3, 0,0 


: A / I ) コン ハー タ 

-7 — 々技み込み 
( 引 « >チャンネル 
( 段り谪）デー々 


テータ人力 
( 引数） なし 
(职り W ) テー々 
千'ータ出り 
Ml 数） 午一夕 
(® W ) なし 


►来平の1月号にまた付録デイスタをつけるだと？ 
も，架しみ。 


受験生の身にもなってみろい！ で 
原政徳 (17) 愛知県 



c 

S 


v n 

oinp 




.include 
•include 
.Clobi 
.globi 

幸* ttt 本 

.giobi 

本** 4 章*專*本拿拿 

.text 
.even 


990.12. 



/* スブライ 
func apdet' 


sp_color(1,rgb(30,30,30) 
ap_color(2,rgb<10,30,30) 
sp_color(3,rgb(10,30,20) 
dim char paddle(255)=(2, 


for iii=128 to 255 
paddle(iii)=0 
next 

sp_def(0,paddle,l) 
dim char ball{255)= 


for iii 
ball 
next 

ap_def(l,h 

endfunc 


=128 to 

(iii)=0 


/« S 表示 
/* 

func wall() 

fill(0,0,10,511,6) 
fill<250,0,260,511 
fill!10,0,250,10,6 
endfunc 
/* 

/* 背最表示 


apagel 

line(10,10,39,59,14) 
line( 10,59,39,10,14) 
box(10,10,39,59,14) 
fill(15,15,34,54,1) 
get(10,10,39,59,gpatj 
for iii=0 to 7 
for jjj=0 to 9 

cx=iii*30+10 : oy=jjj*50+10 
x,cy,cx+29,cy+49,gpat) 


put{ 

next 


/* ブロック表示 


2160 

2160 

2170 

2180 


2210 

2220 

2230 


unc draw block(} 
int xcol,yraw,xc 
apaae(0) 
wipe() 

for iii=l to bca 
jjj=l to 


for JJJ= 

blockliii,jjj)=l 
xcol=(iii-1)»bwidth+lwal1 

xcoll=xcol+bwidth-l : yraw 
fill(xcol,yraw,xcol1,yrawl 
fill(xcol+l,yraw+1 ,xco.l 1-1 


: yraw=(jjj-l) 

l=yraw+bhight-l 
,15) 



cl((iii+jjj*3) 


nt=count 

total=total+10»stage 
2390 if total>hscore then hscore=total 
2400 locate 42,8 : print UBing "########*#";hscore 
2410 locate 42,14 : print using "##########•'; total 
2420 if oount=braw*bcol then | stage clear( ) : mess 
2430 endfunc 
2440 /* 

2460 /* ステー ジクリア 
2460 /* 

2470 func stage_clear() 

2480 stage=Btage+l : braw=2*stage 
2490 locate 42,20: print using 
2500 count=0 : player=player+l 
2810 ppoB=ppoa-bhight 拿 2 
2620 «p_off(l) 

2530 draw_block() 

2540 endfunc 


2560 
2570 
2580 
2590 
2600 func int 
2610 int v=0 


D コンパ • 
引数）チ 
( 戻り埔 ） ' 

int readlc 


‘夕技み込み 
ンネル 


ioout(&Bl 00000 0) 
s tart( 0, 1-ch) 
for iii=0 to 7 
clock(i 
v=v*2+ 


(ioinp() 


return( 


/ D 変換開始 


2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
2670 
2680 
2690 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 

27 50 func startls ； 

2760 clock(O) 

2770 clock(agl) 

2780 clock(sign 
2790 endfunc 
2800 
2810 
2820 
2830 
2840 

2850 func clocktdi;int) 
2860 int atat 
2870 stat=&Bl 000000 +di 
2880 iooutlstat+&B0) 

2890 ioout(stat+&BlO0O0) 
2900 iooutlstat+&B0) 

2910 endfunc 


'D コンバー - 
引数）人力 ‘ 


クロ ■ 


&.B1000UOMU 


リスト S 外部関数 


dci dc.dcdc s dc_ 


iniendsysbrk:ctr= 


?5G5152535455565758S 


W6667 


1 71 8220212223242526272829303 1323334 


oh 












































































69 

« 




70 

ptr_token : 


dc. b 

’ ioinp* ,0 
' ioout ' , 0 

71 



dc. b 

72 

本專本*本本***本*本*本**本*專*本♦本*拿**本本本本本**本本*;本年*本♦本本本拿♦本本 

73 



dc. b 

1 adread 1 , B 

74 

挛本本《零* «t 車*:本**本，:**#本 t 本 》** 本本拿*本本*本*掌*ネ *1,* 本,寧*本 

75 





76 



dc. b 

• 0 

77 





78 



. even 


79 





80 

零 




81 

♦パラメークテ 

一 

ブル 


82 

零 




83 

ptr_param : 


dc . i 

ioinp_par 

84 



dc . 1 

ioout_par 

85 

t 本本拿 t 韋拿尊*♦拿*本*尊*本拿聿蓴 t 蓴本尊聿拿尊拿窣拿專本本 t 專韋專尊專本拿尊，零，韋韋•本 

86 



dc.1 

adread_par 

87 

« 拿本本本本♦本本專零專本本*本;）♦事*ネ本本;！♦本*本本本本ネオ專*本本*本*零章本本拿本 

88 





89 

事 




90 

* パラメータ I 

D 

于ーブ 

ル 

91 

$ 




92 

ioinp_par : 


dc . w 

int_ret 

93 

100 ut_par : 


dc.w 

int_val 

94 



dc.w 

void ret 

95 

本本本窣拿本♦本韋本*拿*本本本本*拿本拿本本本拿本*毒本本本 j 本幸本章本♦拿拿尊本本本本拿,オ拿 

96 

adread_par : 


dc.w 

int_val 

97 



dc.w 

int_ret 

98 

*本«窣; M 本本本*拿尊* 

** 

拿本***本本拿本傘本本**♦本章 t 本**尊拿專本ネ零拿零 拿 t 毒; tt 

99 





100 

拿 




101 

* 実行アドレス 

テ 

ー ブル 


102 

本 




103 

ptr_exec : 


dc. 1 

ioinp_exec 

104 



dc. 1 

ioout_exec 

105 

本車***本零 tit 窣窣* 

零* 

本*本聿拿本 

t 本 t 拿本本 tti 本 t 本*拿***本拿 t 本*(傘事 

106 



dc. 1 

adread exec 

107 

本*尊拿蓴*聿專本本本拿本倉*拿韋本聿本專拿本拿♦韋拿♦章專本尊尊專專拿家聿拿本♦專拿本 

108 





109 



.even 


110 





111 

本拿拿事拿事車*辜本本尊**韋攀本**零**本*韋本拿* tt**if*«*i 寧拿專农 

112 

拿 



* 

113 

拿 


定義 W 数ルーチン * 

114 

* 



* 

115 

t * * 拿*聿 t < 拿零拿拿* 

*» 

» 本*本拿拿 fttft* 蓴拿零**本* 1 拿 《** 


116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 
l：)9 
1 4 () 

141 

142 
m 
11-1 
H5 
1-lti 
1-17 
N8 
119 

150 

151 

152 
15U 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 



ス千ィ、クオ，一 
move.1 
movea.1 
move.b 


卜から • 枝みた I 
=porta,d2 
d2,a：J 
(a3).d1 


♦ * * ^ flfi 

rd_rnady : 


ーモー . ドに域る 
move.I 
dc ,K 
addq,1 

をハ •■ ， • ファ{:格 
movo.I 


spbuf ，- ( rj> ) 
..siREli 
s -l.np 

納 

dl,int_da ta 
retdat ,aO 
dl,d0 


• 干ータ出力 [U| 鈐 ioout (data J 
t 

portc f-qw Se9aU05 

*» * 実行アドレス 
ioout_ejcec : 

* " 引数をスタヴクに HI み替え 

move. 1 12 ( sp) , cl 1 

move.] d1 ， - (sp) 


bsr 
addq.1 


_ ioout. 
M ,sp 


• " メイ： 
ioout : 


»** スーパバイザモードに入る 

clr. 1 -(sp) 

dc.w _SLPER 
addq.1 #4,sp 

move . I d<i,spbuf 

»** ジョイスティックポートへ撙き込み 
wr_ok : move. 1 ffporto , d2 

raovea.1 d2,a3 
move.14(sp),dl 


186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 


267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 
3C3 
304 


本尊零 t * 拿* « 本本♦本拿 
* 

* A / D コンバ . 

* 

high 

low 

* « * 実行アドレ： 
adread_exec : 

* "引数をスタ 


move.b dl , (a3) 

ードに戻る 

move. 1 spbuf,-(sp) 
dc.w _SUPER 
addq.1 4,sp 

rts 

窣*聿本本本本本#****本*零寧本專*專*ネ 

ータ統み込み MIK adreadl ch ) 

equ %0 

equ %10000000 


ツクに柑み锊え 

move. 1 12 (sp),dl 

move.1 dl,-(sp) 


メインル - 
_adread : 


bar 

addq 


チン 

move 

bsr 

addq 


A/D 変換スター 
move 
bsr 
addq 

move 

bsr 

addq 


move 

dbra 

0 指定 
move 
bsr 
addq 
bra 


♦“チャンネル 
ch0 : 


_adread 
#4，sp 


#Xl000000,-(sp) 

_ioout 

#4,sp 


1 #high ， - (sp) 
clock 
1 #4,sp 

1 #hi«h,-(sp) 

clock 
1 #4,sp 

i 4(sp),dO 
d0,chi 


1 #low, - (sp) 
clock 
1 #4,sp 

read 


238 

拿**チヤ 

ン 

ネル 1 

指定 


239 

chi: 



move. 1 

#high ， - {sp) 

240 




bar 

clock 

241 




addq. 1 

#4,ap 

242 






243 

« » * シリ 

T 

ルデー 

夕找み込み 

244 

read : 



move. 1 

#7,d5 

245 




clr. 1 

dB 

246 






247 

loop : 



move.1 

#low ， - (sp) 

248 




bsr 

clock 

249 




adaq.1 

#4 , sp 

250 






251 




bsr 

ioinp 

252 




lsl.1 

#1,d6 

253 




andi.1 

#1 _d0 

254 




add.l 

d0,d6 

255 






256 




dbra 

d5,loop 

257 






258 

蓴 ” 戻 Of 產をパッ 

ファに格納 

259 

ready : 



move.1 

d6, int_data 

260 




lea.1 

retdat,aO 

261 






262 




move.1 

#%0,-(sp) 

263 




bsr 

_iaout 

264 

265 




addq.1 

#4 ,ap 

266 




move.1 

d6,d0 


本 ** クロックル ' 
clock : 


• チン（スタックにデータセッ 


move.L 

4(sp),d3 

addi.1 

#X10OOO00,d3 

move.1 

d3,d4 

addi.1 

#X100G0,d4 

move .L 

d3 , -(sp) 

bar 

_ioout 

addq.1 

#4,8p 

move.1 

d4 , -(sp) 

bsr 

_ioout 

addq.1 

#4 , sp 

move.1 

d3 , -(ap) 

bsr 

_ioout 

addq.1 

s4 . sp 


rts 

»»»搴*拿 


♦ スタ • ックバツフ T 

本 

spbuf ds. 1 

* 

»戻り浦格納バッファ 

* 

retdat : dc . 

dc. 1 

int_data : dc. 1 

end 


►先日，「満開製作所」からハガキが送られてきました。しかし，家族は「いかがわしい 
通信販売」としか思っていない。 稲川裕基 (19) 岐阜県 
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/JlilXY 3 周年記念特別企画 


アナログジョイスティックの製作 

Ishigami T 日 tsuya 石上達也 

「サイバースティック J を作る。以前ラジコンのプロボからの出力をアナログジョイス 
ティックとして利用する記事がありましたが，今度はスティック部まで自作してみよう 
というもの0はてさて，どうなりますやら。 


以前，アナログスティックの製作として， 
1990年5月号に楽野氏によるものが，発表 
されました。ラジコンのプロボを入力装置 
に用い，受信機とインタフェイス回路を接 
続するという，たいへん独特なものでした。 
今回，この方法とはまった〈別に Z 80 CPU 
を用いたコンピュータ制御のアナログス 
ティックを製作しようと思います。 

ここでは手持ちのもの，すなわち ， PC 
-8801 mkII + S - OS ， ROM ライタ，その 
他工具一式， Z 80 の知識……を最大限に生 
かして「できるだけ安く j を目標にしてい 
きます。よってこれらの資材，特に ROM 
ライタがない人はかえって手間がかかりま 
すので，楽野氏の CPU を使わない制御回路 
に積み換えるなど工夫するといいでしよう。 

さて， X 68000 のサイバースティックは 
「インテリジェントコントローラ」です。 
この「インテリジェント」というのがクセ 
モノで，4ビットマイコンを使って多彩な 
機能をまとめているわけです。 

我々に馴染みのある CPU ， Z 80 は8ビッ 
卜。これも組み込み制御用に多用されてい 
る CPU です。おまけに非常に入手しやす 
く，プログラム開発も容易です。性能にも 
問題ありません。4ビットでできて8ビッ 
卜でできないわけはないでしよう。 

世のマイコン制御やインテリジェント家 
電機器の多くは4/8ビットマイコンで制御 
されています。これらを Z 80 で代用してい 
くというのは結構面白い試みじやないでし 
ようか0 

回路について 

図1がその回路です。よく見る t RAM 
がないのがわかると思います。これは制御 
プログラムを（やっとの思いで）ワークェ 
') アを使わなくても動くようにしたためで 
す（すなわち， LD ( nnnn ), A はおろか PUS 
H & POP , CALL & RET も使っていない）。 

HM 6116 P -3 が200円で買える時代に， 


なんのために無駄なことをやっているん 
だ！と思うかもしれませんが，26ピンの 
LSI を取り付けるのには，最低52力所のハ 
ンダ付けをしなければなりません。また， 
RAM を省略することによって，メモリ関 
係のアドレスデコーダを省略することがで 
きるのです。 

クロック 発振回路は，もっと安価にでき 
ないこ！：もないのですが，高価な測定器を 
持っていないので確実に発振が保証されて 
いる クロック オシレータを使用しました。 

まあ一応，縁起ものだと思ってください。 

そして，もうひとつの縁起ものが，リセッ 
卜素子の PST 518 です。リセット素子とい 
うのは，電源がふらついたときに ， CPU 
などに対して，リセット信号を出すもので 
す。この部分も，抵抗とダイオードだけで 
済ませることも可能なのですが，1個50円 
で PST 518 が売っていましたので取り付け 
ておきました。 

CPU には，皆さんお馴染みのザイログ Z 
80を用いています。もうこれは，説明する 
必要がないでしよう。 XI や MZ シリーズに 
搭載されているアレです。今回はクロック 
4 MHz で動作させています。これに RAM 
48 K バイトをつけたら MZ -80 K の約2倍 
のパフオーマンスを持つことになります。 

う一ん技術の進歩に感謝感謝！ 

ROM の2764は，アクセスタイムカ ？ 200 
ms 以下のものを使ってください。ここら 
へんの回路はえらくシンプルにできました。 
やはり，制御ソフトのほうでまったくワー 
クエリア（やスタック領域）を使用してい 
ないためです。そのため，アドレス デコー 
ダなどが必要なくなり，ほとんど CPU t 
直結しています。 

なぜ， ROM として2764を使ったのか t 
いうと，理由は簡単で私が2764/128の RO 
M ライタしか持っていなかったからです。 
2732とか2716も書き込める ROM ライタを 
持っている方は，そちらを使う！：さらに安 
くあがるでしよう。回路はほとんど変更あ 



どことなくサイパーな仕上がり 

りません。回路図のように，ただ CPU t 
ROM を直結するだけです。 

LS 138 は， I / O 空間用の アドレス デコー 
ダです（さすがに I / O 空間用のデコーダは 
省略できない）。 8255 A と ADC 0809 の割り 
振りを行っています。ちなみに， 8255 A に 
対しては， A 2 のデコードを行って いない 
ので一部影が出てきます。具体的には以下 
のように割り振っています。 

80« 8255のポート A 

81«8255のポート B 

82«8255 のポート C 

83« 8255の コントロールワード 

84« 80«の影 

85« の影 

86« 82«の影 

87« 83«の影 

88» ADC 0809 の chO 

89« ADC 0809 の chi 

8 A „ ADC 0809 の ch 2 

8 B „ ADC 0809 の ch 3 

8 C „ ADC 0809 の ch 4 

A / D コンパ、ータには NS (ナショナルセ 
ミコンダクタ）社の ADCO 809 という LSI 
を使用しました。この LSI は， 

1) 5 V 単一電源で動作可能 

2) 8チヤンネルの入力端子を持つ 

3) TTL , CMOS コンパチ 

4) CPU と直結可能 

などの特徴を持っています。姉妹品として 
A / D 変換の精度を上げた ADC 0808 (確か 
3,000円くらいだったかなあ ?) という LSI 
もありますが，今回はそんなに精度は必要 
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ないし，安くアナログスティックを作ろう， 
とう目標からそれてしまいますので ADCO 
809で十分です。 

下の LS 293 が CPU 用の 4 MHz のクロッ 
クを8分周して 500 kHz のクロックを作成 
しています。本当は 640 kHz あたりが奨励 
されているんですけど，まあいいでしよう。 
まず， A / D コンバート開始時に1/〇ポー 


卜 88-8 F のどこかに対して CPU から書き 
込みが行われます。このときと 

がともに口ーレベルになりますので， 
この信号の OR を LS 04 で反転してやり， A 
DC 0809 の A/D コンバート開始要求として 
やります。 

A/D コンバートの結果はこれまた I/O ポ 
—卜 88-8 FH のどこかに対して CPU が読み 


にいったとき RD と SELADC 力 ？ ともに口 
ー レベルになるので，これを利用していま 
す。 

ここらへんの処理は LS 02 (NOR ゲート） 
などを使うべきなのですが， 1 C の節約と 
いうことで，余った LS 04 (NOT ゲート） 

と LS 32 (OR ゲート）を組み合わせて使っ 
ています。 


図 1.1 回路図（その1 ) 



右側スティック前後 
// 左右 

左側スティック前後 
A トリガ自動連射のスビード調 ® 
B トリガ // 

20kQx5 

/7777 


図 1.2 回路図（その 2) 



アドレスバス 
データバス 


IORQ 

__ RD_ 

WR 


RESET 

CLOCK 


図 1.3 回路図（その 3) 


入力 


入力 


出力 
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内部。ポリュームに注目 


ちなみに，このあたりの回路は参考文献 
1を参考にさせていただきました。 

PPI (8255 A -5 のこと）は，コントロー 
ルヮード$92を指定してあります。つまり， 
ポート A , B は入力用に，ポート C は出力 
用に使用しています。 

X 68000 からの転送要求命令である I 0 C 4 
は， PPI につながずに直接 Z 80 の INT につ 
ないでいます。この割り込み要求は一定の 
時間ごとにくるので一種のウォッチドッグ 
タイマの役割も兼ねています。 

作ってみょぅ 

では，いよいよ製作に取りかかるとしま 
しょぅ。 

まず図1の回路図をコピーしてきます。 
そして，配線が終わったところから，順に, 
色鉛筆などで，塗り潰してゆきます。こう 
すると配線漏れがなくなりますので，初心 
者の方にはおすすめです。 

回路図では，省略されていますが，それ 
ぞれの 1 C には， パ、イパスコンデンサ とし 
て， 0.1 パ F 程度のセラミック コンデンサ 
を電源の + 5 V と GNP ピンのあいだに入れ 
ておいて ください。この バイパスコンデン 
サというのは，電源ラインに発生するノイ 
ズを低減させる働きをします。基板は， サ 
ンハヤトの ICB 504 というのを使いました 
が，このまま使うとケースに収まりません 
図2部品 配置 図 



ので， I 行のところで切って使います（基 
板上には，アルファベットと数字が縦横方 
向に打ってあり， たいへん 便利！）。 

1 C の配置はどのようでもよいのですが， 
図2のようにするともっとも配線量が少な 
くて済むと思います。24ピン以上の LSI に 
は必ずソケットを使ってください。この下 
に パスコ ンが収納できます。写真では クロ 
ツク オシレータに 1 C ソケツトを用いてま 
すが，これは別になくてもよいと思います。 

配線村には，普通の ビニール 線を用いる 
と ザルソバみたいに 盛り上がってし まいま 
すので，ラッピング用の線材を用いると良 
いと思います。 

ケースは，これまた各自で好きなように 
作ってください。私は，写真のようにアル 
ミ板2枚を組み合わせて作りました。最初 
真ん中のネジはなかったのですが ， ABC 
ボタンを押すたびに，ケースがペコペコす 
るのであとからつけておきました。今回の 
ような製作にぴったりのケースが見当たら 
なかったための，苦肉の策ですが，結構安 
く上がったので気に入ってます。 

芯ケーブルは各線ごとに色がついている 
のがよいでしよう。私は GND 線は黒くな 


今回の製作は電子回路部については特別な部 
品はありません。問題は機械部です。セット全 
体でいくらかかるかというのは，だいたいこの 
部分で差がつきます。私は写真のようにしまし 
たが，ケース部にリプトン紅茶のブリキケース， 
スロットル部にシヤンブーのタンクの柄の部分, 
ステイック部に折れていらなくなったスキーの 
ストックの柄の部分，などというように，身近な 
廃品を使えば，かなり安くできると思います(私 
も写真撮影がなかったらそうしたかもしれない)。 

まず，写真のようなボリュームを探してきま 
す。今回の製作はこのパーツがないと始まりま 
せん（自作してもよいが，かなりハードになり 
そう）。私は，千石電機で300円で売っているの 
を買った直後,秋月電子で參考回路図付きで200 


きゃ絶対にャダという人間なので，白い線 
を外して9芯ケーブルを作りました。コネ 
クタの配線には，十分注意してください。 
ここが X 68000 を壊すかもしれない唯一の 
場所です（ただ， X 68000 は + 5 V と GND 

を ショー トさせても システム リセ ッ トをか 
け続けるだけでなんともならないという噂 
もある……未確認)。 

回路図には，表れていませんが，スイッ 
チやボリュームの位置にも気をつけてくだ 
さい。これを間違えると，スティックを右 
に倒したつも.りなのに， F -14 は左にいっ 
てしまったりとか，デジタルモードで動か 
しているつもりが，アナログモードで動い 
ていたりとかいう事態に陥ってしまいます。 

スティック部は私は，近くの金物屋に行 
っ て，写真のような L 字金具をたくさん買 
ってきて組み合わせて使いましたが，こう 
いうのはだいたい，必要な部品の3倍くら 
い用意して，ああでもない，こうでもない， 
と悩みながら積み木遊びをしていると，い 
ずれ妥協案が出るものです。 

セットが完成したら，動作確認を行いま 
す。ここで，いきなり，アフターバーナー 
を走らせてもよいのですが，とりあえず， 


円で売っているのを見つけました。一瞬，まっ 
たく同じものかと思いましたが，前者のほうが, 
やや丈夫なようでした。ここは，かなりの力が 
かかるところですので，なるべく丈夫なものが 
よいでしょう。 

お金に糸目をつけなければ（このセットの製 
作意図と矛盾しますが)，電動車椅子取り付け用 
のポテンショメーターだとか，産業ロポット操 
作用のスティックなんかあればベターです。も 
し，中古のパワーショベルとか，米空軍払い下 
げの F - 15 のコ ックピットなんかあればベスト 
です。もし，これらの部品が手に入れば，本家 
本元のサイバースティックよりも丈夫なものが 
できます（入手に成功した方はぜひ編集部まで 
ご一報ください）。 


表1:部品表 


抵抗 



74 LSI 38 

55 


4 ?n 



74 LS 293 

65 


3.3 k 

4.7 k 

x 2 

x 15 


Z 80 A 

8255 A 

210 

180 


10 k 


2764-20 

800 


22 k 



ADC 0809 

900 


可変抵抗 



リセット素子 

PST 5 I 8 50 


20 k (B 型） 

x 2 

(回転型） 

クロックオシレ 

一夕 4.0000 MHz 800 

20 k (B 型） 

X 2 

(写真のよう 

基板 



なもの） 



サンハヤト 

ICB 504 210 


コンデンサ 



スイッチ類 



電解 3.3 /zF 


マイクロスイッチ 

X 5 

その他パスコ 

/として 0. 丨 //F くらいの 

押しポタンスイッチ 

X 5 

セラミックコンデンサを8個 


トグルスイッチ （2 P ) 

X 4 

1 C 

値段 


トグルスイッチ （3 P ) 

XI 

74 LS 04 

30 


アルミ板 2 t 

X 400 X 100 

x 2 

74 LS 32 

40 


ゴム足 


X 5 


部品について 
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1990年 5 月号の柴野氏のプログラムを使っ 
て確認しましよう。 

このとき，アナログ/デジタル切り替え 
スイッチはアナログ側にしておかないとテ 
ストが行えませんので注意してください 
(私だけが，こんな点にうっかりするのか 
なぁ？ ）。 

ここで， A / B 切り替えスイッチや，連 
射スイッチの動作を確かめ，ボタンの付け 
間違いがないかを確認しておいてください。 

アナログモードで動けば， ROM の書き 
間違いでもしない限りデジタルモードは動 
作するのですが，一応確認するというか， 
完成の喜びに浸るという意味でグラディウ 
スでも遊んでみましよう。 

ここまできたら，あとはもう，アフター 
バーナー でも サンダーブレー ドでも好きな 
だけ遊んでみましよう。 

ソフトについて 

それではいよいよ制御用ソフトの説明に 
入りたいと思ぃます。 

最初，このセットは PC - 8001 mkll を 
使って組んでありました。そして，制御プ 
ログ ラムの開発はここから行いました 。 P 
C 上では， Z 80 は原則的にモード2で動作 
する，とか， DMA が一定周期でかかって 
くるので動作速度が違う，だとかいろいろ 
ありましたけれど，結局，組み込みコンビ 
ュータの開発としてはこのスタイルが一番 
なのではないかと思います。そり ゃ， ICE 
があれば， BEST だけど，あれって1台安 
<ても20万円ぐらいするんですよ。 

先ほどから何度も述べましたように，今 
回のセットには経費削減のため，じゃなく 
て コンパク ト化のため RAM を積んでいま 
せん。すべての情報は Z 80 がレジスタに覚 
えています。その内訳はだいたい以下のと 
おりです。 

B : A ボタン連射時のカウンタ 
C : B ボタン連射時のカウンタ 
D 上位 ： A B ボタンのデータ （1 回目 
に送る分） 

D 下位： AB ボタンのデータ （7 回目 
に送る分） 

E :右側 スティックの 前後角度 
H :右側 スティククの 左右角度 
L :左側 スティックの 前後角度 

リスト を 見ていただければわかると思い 
ます力 5 '，大変似かよったところが多々見う 
けられます。これは RAM を 持たないため， 
サブルーチンコールを できないばかりでな 
く， ワークエリ アを一切持てないので， 「PC 


(Programming Counter ) がいまどこ 
にいるか」，ということ自体にある種の情幸 U 
を持たせているのです。具体的には ， PC 

がラベル r angR . j というところにい 

れば，もうそれでアナログモードで A / B ボ 
タン判定スイッチが有効 （Reverse Mode ) 
ということを意味します。 

アナログモードにおいて， X 68000 から 
転送要求があると， Z 80 はそのとき行って 
いる仕事を止めて無条件に0038,,番地へ飛 
びます。するとここには， 

JP SEND 

という命令が書かれていますので，データ 
転送 ルーチン SEND :へ飛びます。本来 
なら ， SEND :での仕事が終わると ， CP 
U は元の仕事に戻るべきです力 5 '，今回のセ 
ットでは RAM を積んでいないので戻るベ 
きアドレス（元の仕事のあり力りを記憶し 
ておけません。 

そこで今回は強引に SEND :での仕事 
が終わると CPU は必ずプログラムの一番 
初めに戻ることにしました。つまり X 68000 
からの転送要求命令は Z 80 のリセット命令 
の役割も兼ねているのです。 

今回のセットではデータの転送速度は固 
定です。わざわざ，組み込み型コンピュー 
夕を入れておいてそれは手抜きじゃないの, 
と思うかもしれませんが，そうです。手抜 
きです。とりあえずのところ， X 68000 や 
PC -9801 がアナログスティックの動作に 
追いつかないなんてこ t はないと思います 
ので安心してください。 

さらにばらしてしまう t ，転送スピード 
もあまり厳密ではありません。これも手抜 
きです。結構ラフにデータを垂れ流しても， 


ちゃんと X 68000 が拾ってくれるような転 
送方式ですので心配はないと思います。 

0000«番地付近と0038«番地付近に， 

JP 0 FFFFH 

というのが並んでいますが，これは ROM 
を何回か有効に利用しようとするものです。 
ROM の書き込みとは， ROM の初期値で 
ある 0 FF „ に列■して，どこぞのビットを0 
にしていく，つまり，書き込みたい値と論 
理和を取ってい〈ということです。 

いったんバグの抜け切らないプログラム 
を ROM に書き込んでしまっても，次のプ 
ログラムでは，その領域を， 

00 ( = NOP ) 

で埋めておけば， ROM を消去することな 
しに使用することができます（本当は RO 
M っぽく動く RAM で作った ROM エミュ 
レータ t いうのを持っていたんだけど，壊 

れちゃったんだようう . ）。 

2回目以降はリセットされてくる0000« 
番地と割り込みがかかってくると コール さ 
れる0038«番地は00«で埋めて，代わりに， 

その次の0003«番地と 003 B „ 番地のジャン 
プ命令を有効にすればよいのです。 

後日談 

「サイ バース テイックの23,800円は許せな 
い。たかだかジョイステイックだろう力 5 '!」 
というのが，今回の製作の動機でした。し 
かし，実際に作ってみて「いやあ〜23,800 
円というのは，なかなか良心的じゃあない 
かい？」というのが感想です。 

電子回路の部分は，まあまあ満足のいく 
値段に抑えることができたのですが，機械 


A / D コンバータについて 


アナ ロ グな情報をコンピュータで扱えるよう 
なデジタル情報に変換するインタフェイスのこ 
とを A/D コ ンバータ (Analog Digital Converter ) 

と呼びます。 

今回の製作ではジョイスティクの傾き具合を 
ボリュームを用いてアナログ量で表し，それを 
Z 80 CPU で処理しています。 

A / D コンバータには大きく分けて積分型のも 
のと逐次比較型のものと，2通りあります。 

積分型とは，まず一定時間，測りたい電圧を 
積分用のコンデンサに加えます。次にそれとは 
逆の方向に基準爾圧を加えていきます。そして， 
積分用のコンデンサの電荷がなくなるまでの時 
間をカウントしてやります。この方法は，精度 
が高く取れるのですが，変換に時間がかかった 
り，変換用の LSI が高かったりするので今回は 
見送りました。 

もう一方の逐次比較型とは，まず自分で比較 
電圧を作成し，その電圧と入力電圧の大きさを 
アナログコンパレータ （比較器）を用いてどち 


らが大きいかを判断し，状況に応じて，また比 
較電圧を作成し比較をしていくというものです。 
具体的にいうと，まず，基準電圧の1/2と入力 
電圧を比較します。もし，入力電圧が大きけれ 
ば最上位ビット （ MSB ) は I で，小さければ0 
です。次にその電圧の差 AVI を基準電圧の1/4 
と比較します。もし， AVI のほうが大きけれ 
ば，次のビットが丨になり，小さければ0にな 
ります。そして，その差 AV 2 と基準電圧の1/8 
を比較して……，というように入力電圧の大き 
さを決定します。 

今回使用した ADC 0809 は8ビットの分解能 
(2 の8乗= 256段階）を持っていますので， 
この比較を8回行います。 

あ，そうそう，可変抵抗器全般を指してポリ 
ユームというのは日本独自の英語だそうで，本 
当の正しい （？） 英語では ， Variable Resister と 
か ， Potentio Meter とかいうのだそうです 。 Volu 
me だったら略して VL ですけど，回路図なんか 
ではポリュームのことを VR と書きますよね。 
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ウォッチドックタイマ 


コンピュータでなにかものを制御する場合， 
コンピュータの暴走に対しては，かなり気をつ 
けなければなりません。パソコンなどの場合で 
したらだいたい暴走したなあ，とかわかるので 
すが組み込みコンピュータの場合だとそれを外 
部から知る術がありません。 

I 回暴走したら，それこそ電源を切ってやる 
まで人知れず黙々と暴走を続けるのです。それ 
なら，いっそのこと電源を切らないまでも，一 
定時間ごとにシステムにリセットをかけてやれ 
ば，たとえ暴走してもその暴走している時間は 
限られてきます。そのリセットをかけてやるの 
が，ウォッチドッグタイマ （Watch Dog :番犬） 
回路なのです。 

■ J スト 


今回のアナログスティックの場合，特別なウ 
ォッチドッグタイマ回路は搭載していませんが 
X 68000 からの転送要求命令をこれに代用して 
います。どういうことかというと，普通は割り 
込み処理ルーチンでの仕事が終わったら，いま 
までやっていた仕事の続きをするものなのです 
が，今回のアナログスティックは RAM を積んで 
いません。すなわち，いままでの仕事に戻ろう 
にも戻るべき仕事を記愴していられないのです。 
そこで割り込み処理ルーチンから抜ける際には 
常にシステムの最初の状態，すなわち電源投入 
時と同じリセットがかかるようにしてやるのです。 

転んでも，決してタダでは起きない設計だと 
自分では思っています。 


部分が思ったより高くなってしまいました。 
それで高いぉ金をかけた分，よいものが出 
来上がったかというと，そうでもないよう 
です。私のセットではアフターバーナーを 
1周すると，右手の親指が痛くなってしま 
います。これも各自の工夫次第。サイバー 
スティックに鮑き足らない人，金はないが 
ハードはまかしとけという人は参考にして 
ください（参考になるかな…… )0 
参考文献： 

1 ) 作りながら学ぶマイコン設計トレーニング （C 

Q 出版）神崎康弘 

2) Oh!X 1990 年 5 月号 ラジコンスティックの 
製作桊野雅彦 
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X - BASIC プログラミング調理実習⑽ 


カード型データベース (2) 

Izumi Daisuke 泉大介 


BASIC 


X - BASIC の総集編として取り上げたカード型データベース。前回はデータ構造の基 
本設計ができたところですが，データベースというからには検索やソートといった機 
能が必要ですね。これらの機能を command 関数として付け加えていきましよ5。 


I )これは X - BASIC のグラフ 
イツク関数 line と同じ名前で 
あるためです。 X - BASIC では 
動くので，うっかりそのまま 
にしてしまいました。 


先月はカード型データベースのできるだけ簡単な 
仕様を決め，それをプログラムする過程をお届けし 
たわけです力 ? ，いかがだったでしようか。データが 
デイスク内にどのように保存されるのかおわかりい 
ただけましたか。 

今月はカード型データベースの完成編です。今月 
まわしにした commands 関数の説明をし，力ードの 
検索，ソートを付け加えていきます。 


メニュー選択ルーチン 


先月プログラムを入力して動かしてみた方はおわ 
かりかと思いますが，この力ード型データベースは 
最下行に， 

1/3 : Edit , Del , Clear , Quit 
というメニューを表示し，その先頭の EDCQ の文字 
をキーボードから入力することで処理が行われます。 
これは commands 関数の仕事です。ではその内容を 
見ていくことにしましよう。 

プログラムはコンパイル することを考えて 若 千の 
変更が加えてあります。行末に「追加」「変更」 のコ 
メン トがある行は先月のものと異なっていますので 
注意してください。また，先月掲載した i 叩 utData 関 
数内の line 変数は， コンパイル 時に エラー となって 
しまいます"。変数名を In に変更してください。 
line $ 変数のほうはそのままで OK です。では先頭か 
ら見ていきましよう。 

2つの大域変数を追加しました。これらは今月追 
加した検索，ソート機能で使用します。それぞれを 
説明するときに具体的にどう使っているのかを紹介 
することにします。 

commands 関数は4690行から始まります。最初は 
変数の宣言です。 cardp は cards 配列内の位置を表す 
のに使用します。 usingCards は現在使用している力 
ードの総数， chosen ， mode は今月追加した変数で， 
それぞれ cards 内に収められているカード数，検索モ 
ード保持用に使用します。 

chosen 変数の追加には疑問を持たれた方もいら 
っしやるでしよう。これは cards 配列の役割に関係が 
あります。先月は使用されているカードがすべて 
cards 配列に収められていました力す，本来これは選択 
されたカードだけを収める目的で用意した配列です。 


検索をかけるとき，検索対象となるカードは cards 配 
列に登録されているものだけです。したがって検索 
条件をだんだんと厳しくしていけば， cards 配列に残 
るカードはどんどん少なくなっていきます。 

ソートするときも同様で，並び替えられるカード 
は cards 配列に登録され ている ものだけが対象とな 
ります。そこで現在 cards 配列にいくつのカードが収 
められ ている のかを保持す る 変数を用意したという 
わけです。 

commands 関数は最初に画面を32行モードにした 
ら，続いて collectCards 関数を呼び出して使用中の 
カードをすべて cards 配列にセツトします。これが初 
期状態です。 collectCards 関数が返した使用カード 
数は usingCards にセツトされ， chosen にもこれが代 
入されます。最初に表示するのは cards 配列の先頭に 
入っているカードですから cardp は〇となり ， read 
Card 関数で cards ( cardp ) のカード，すなわち cards 
(0) のカードが表示されます。ここまでが初期設定で 
す。 

続いて メニューの 表示， その 選択，機能の実行と 
いうループが続くことになります。 メニュー 表示は 
若干変更してあり， 

0/3 (5) : Edit , …… 

という形になっています。最初の数字は cards 配列中 
のどこにいるのかを表しています。次の数字は cards 
配列に登録されているカードの総数です。そして最 
後のカツコ内の数字は使用中のカードの総数を意味 
しています。メニューに表示される機能は以下のと 
おりです。 


Edit 

カードの修正 

Del 

表示中のカードを削除 

Clear 

cards 配列の初期化 

eXcluae 

表示中のカードを cards 配列から外す 

Find 

力ードの検索 

Sort 

カードのソート 

Quit 

データベースの 終了 


いずれも大文字になっている英字を入力すれば動 
作します。 

これを inkey $ で入力してもらい， switch で処理を 
分ければメニュールーチンは終了です。簡単ですね。 
ではメニューごとに分けて見ていくことにしましよ 
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各機能の解説 


籲 Edit :カードのエディット 

力ードのエディットは i 叩 utData 関数で行います。 
まずカーソルを（0， 0) に移動していますが，これ 
は コンパイ ル後の動作が X - BASIC と異なっていた 
ためです。カーソルが32行目にあるときに画面を31 
行モードにすると，画面が1行スクロールアップし 
てしまうのです。画面モードを変更しデータの入力 
が終わったら，再び画面を32行モードに戻します。 
ここで，エディットしたカードがすでに使用されて 
いるカードかどうかをチェックします。未使用の力 
—ドなら（新しいデータを入力したのなら ） newCar 
d 関数によって新しいカードをひとつもらい，カー 
ド数を変更。最後に writeCard 関数でカードをディ 
スタにセーブします。 

籲 ROLL UP , ROLL DOWN : カードのスクロー ノレ 

これは cardp を増減し，それに応じたカードをデ 
ィスクから読み出して画面に表示するだけです。先 
月は usingCards で ROLL UP 時のチェックを行って 
いましたが，ここは chosen 以上に スクロール できな 
いよう変更を加えてあります。 

•Del :表示中のカードを削除 

先月，カードのディスク上での保存方法を説明し 
ましたが，カードの削除はこれと密接に関係してい 
ますので処理が少々面倒です。 dbasep 配列は実際に 
データが収められている位置を示していますから， 
まずはこれをクリアしなければなりません。対応す 
る usedRecs に〇を入れると同時に， dbasep の該当位 
置を一1にしてデータをクリアします 2 

続いて全部一1となった dbasep を〜 • rat フ•アイ 
ルに保存します。これでこのカードはデータをまっ 
たく持たない新しい力ードとなりました 。 usedCar 
ds の該当位置のほうも0にして，カードを未使用状 
態に戻します。最後に usedRecs と usedCards を rat フ 
アイルに書き出せば削除作業は終了です。 

残る仕事は削除したカードを cards 配列から外す 
ことです。 cardp から最後の力ードまでを順に繰り 
上げていき，削除したカードを cards 配列から消しま 
す 0 そして次のカードを表示， usingCards , chosen 
を更新します。 

•Clear : cards 配列の初期化 

先ほども説明したように， cards 配列は「選択され 
たカード」を収めます。検索を繰り返していくうち 
に cards 配列に残るカードはどんどん少なくなって 
いくことでしょう。これを初期化し，使用されてい 
るカードをすべて cards 配列に収め直すのがこのコ 
マンドです。 commands 関数の先頭でやったのと同 
じように， collectCards 関数を呼び出して処理しま 
す 。 

•Quit : データベースの終了 

コマン ド入カ ループは flag 変数が1である間回り 
続けます。 flag 変数に0を代入すれば while 〜 end 


while ループは終了となります c 
籲 eXclude :表示中のカードを cards 配列から外す 

ここからが，今月新たに追加したコマンド群です。 
検索，ソートの対象となる cards 配列中のカードです 
が，なかには明らかに意に沿わないため条件を満た 
してはいるが対象から外そうというものも出てきま 
す。2コンの重さはどうにも我慢できないからヤダ 
とか，ペン太ックスはホールディングがいまいち好 
みではないから外そうとか 。X コマンドはこの処理 
を行います。 

プログラムは Del コマンドを簡略化した形になっ 
ています。 cards 配列から現在表示している cardp 番 
目のカードを取り除き，残りのカードを詰めるだけ 
です。 

• Find :カードの検索 

さあ，本日の目玉商品が登場しました。ここまで 
何度もいってきたように，これは cards 配列に登録さ 
れているカードから，条件に合うカードを見つけ出 
して cards 配列に再セットしようというコマンドで 
す。でも，本当に cards 配列の中から探すだけでいい 
のでしょうか。「重量が 600 g 未満で幅が155圓未満の 
カメラ！」と指定して探した結果に満足できず，「で 
は重量が 600 g 未満ならよしとしよう」と条件を緩め 
た検索結果を加えたい，あるいは「多重露出ができ 
れば重量も幅もどうでもいい」と思いっ切り譲歩し 
て検索した結果も合わせて見たいという要求はない 
のでしょうか。 

これを解決するため，検索に2つのモードを設け 
ることにしました。ひとつはノーマル検索で，これ 
は cards 配列中のカードから条件に合致するものを 
探します。もうひとつは追加検索でこちらは cards 配 
列に登録されたカード以外のものが検索対象となり 
ます。 F キーが押されると画面最下行はこの検索モ 
ードの入力となります。 

Normal , Additional > 

と表示し， n か a ， あるいは ESC キーが押されるま 
でループ。 キー入力を変数 mode に格納します 。 ESC 
キーが押された場合は検索中断ということで処理終 
了です。 

続いて検索条件の入力です。これは getKey 関数で 
行います。 getKey 関数を見てください。条件の入力 
は inputData 関数を使います。カードへのデータ入 
力やカードの設計に使っているアレですね。入力さ 
れたデータを Data 配列に収めるのが inputData 関数 
の役目でした。 

プログラムはまず Data 配列をクリアし，条件入力 
のループに入ります。画面をクリアしたあと Data 配 
列になにか入っていたらその行を画面の該当位置に 
表示するのですが，最初は当然なにも入っていませ 
んので表示なしです。31行モードにして inputData 
関数を呼び，条件を入力してもらいます。そう， 
inputData 関数で入力するのですから，カードにデ 
一夕を入れるのと同じ方法で条件も指定するのです。 
具体的に説明しましょう。 


2) 実際に dat ファイルに収 
められている文字データのほ 
うをクリアする必要はありま 
せん。どの力ードからも参照 
されなくなったということは 
クリアしたというのと同じで 
すからね。 
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3) 重量60 Og 未満で幅 155 mm 
未満のカメラ，というのは 
AND で検索することになりま 
す。 

4) 重量 600 g 未満か多重露出 
ができるカメラ，というのは 
OR 検索です。 


重量 # 

と設計されている場所があれば，データ入力時に， 
重量 ■ 

と力ーソルが#の場所で点滅し，カメラの重量を入力 
できるのは先月説明したとおりです。同じ i 叩 ut 
Data 関数を使っているのですから，条件の入力時に 
もカーソルはここで点滅します。もし 600 g より軽い 
カメラを探したいのなら，ここで， 

重量 <600 

と入力します。これは「重量が600より小さい」と読 
めますね。また，多重露出のできるカメラを探した 
いなら， 

多重露出 =〇 

とでもなるでしょう。もちろんデータが， 

多重露出 〇 
あるいは， 

多重露出 x 

という形で有無を区別している場合の話ですが。 
このように検索条件は， 

「演算子」+「比較データ」 

という形で与えます。使える演算子は， 

=比較データと等しい 
<比較データより小さい 
> 比較データより大きい 
!比較データと等しくない 
) 比較データが含まれている 
( 比較データに含まれている 
の6つです。> =などと組み合わせて使うことはでき 
ません。悪しからず。 

検索条件の入力が終了したら， Data 配列を調べて 
条件がちゃんと与えられているかどうかを調べます。 
Data 配列の中でデータの入っているものは，先頭が 
必ずこれら6つの演算子でなければなりませんので 
それをチェックするのです。間違いがあればその行 
をシアンで表示し，入力のやり直しです0 
では， commands 関数に戻りましょう。 getKey 関 

数で検索条件の入力が終了したら検索の開始 . ， 

いえいえ，検索にはもうひとつ考えておかなければ 
ならないことがあります。それは，列挙した複数の 



条件をすべて満たすものを探す （ AND で検索す 
る 3 リのか，ひとつでも満たしていれば OK とする 
( OR で検索する 4》 ）のかです。そこで最後に検索方 
法の入カメニューを表示します。これも画面最下行 
に， 

検索方法： And , Or > 

と表示して入力してもらいます。ここでも ESC で中 
断できるようにしておくのがいいでしょう。入力し 
てもらった検索方法は，最初に出た condition という 
大域変数に0か1を代入して保存しておきます。検 
索を行う関数はこの変数を参照し，検索方法を決定 
します。 

前準備が整ったら検索開始です。 ノーマル 検索の 
場合は inCards 関数で，追加検索の場合は addCards 
関数で検索を行います。いずれの関数も検索終了時 
に cards 配列に柚出された力ードの総数を返します 
ので，これを chosen 変数に代入してやります 。 cardp 
のほうは ノーマル 検索時には cards 配列の先頭に，追 
加検索時には追加されたカードの先頭になります。 

では inCards 関数です。 cards 配列内のカードを順 
に findCards 関数に渡し，そのカードが検索条件に合 
致するかどうかを判定します。合致すれば OK です 
が，合致しなければそのカードは cards 配列から削除 
されます。 

addCards 関数のほうは cards 配列の代わりに 
usedCards から使用されているカードを探し出し 
findCards 関数に渡します。ただし cards 配列に登録 
されてりるものは判定対象とはしないというのが仕 
様ですから，ちょっとした細工が必要です 0 usedCar 
ds 配列はカードの使用状況を1と0で区別していま 
す。 usedCards ( n )= 1なら n 番目のカードは使われ 
ているという印です。 ここ で cards 配列に登録されて 
いるカードに対応する数^1を2に置き換えてやれば， 
usedCards 配列中で1になっているカードは「使用 
されていて cards 配列には入っていない」カードとな 
りますね。ああ，簡単。これを findCards 関数に渡し 
てチヱックしてもらうだけです。条件に合致すれば 
そのカードを cards 配列に加えていきます。最後に 
usedCards 配列の値を1に戻して終了です。 

カード検索のトリを務めるのは findCards 関数で 
す。再び rat ファイルや dat ファイルが登場しますの 
で注意してください。 findCards 関数は引数として条 
件と比較するカードの番号を受け取ります。まず最 
初にやることは，渡されたカードのデータ情報を rat 
ファイルから dbasep 配列に取り出すことです。続い 
て Data 配列を調べ，条件が設定されている行があれ 
ば演算子を op 変数に，比較データを cond 変数にセッ 
卜し，対応する行のデータを dat ファイルから 
line $ 変数に取り出して吟味を始めます。リストでは 
7180行からが演算子によって処理を分けているとこ 
ろです。すべて文字列の比較で処理している点に注 
意してください。 

こうして Data 配列中の条件を順に調べていくの 
ですが，検索方法によって検索打ち切りの条件が異 
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を 32 行モードに変史 
中の乃ード®を数え 
加 j chosen にセ •プト 
の力ードを 


while flag 

locate 0, 31 /* 

print cardp; ；chosen usingCurda ;")" 

print ": Edit, Del, Ciear, " ； /* 「変®」 

print "exclude, Find, Sort, Quit > ": /* r j 
oh = inkeyS 
switch asc( ch ) 

case *e* /* 力ードのェ 


13 〆 ニューを表示 


変更. 


ate 


( 1 ) /« 
,32,0 

cardp ) = 255 then ( 
ds{ cardp ) = newCard() 
usingCards < 9a then 1 /* 
aingCards = usingCards + 


/尊「追加」 
/ » 3 丨行 モー 


変更. 


cardp )) /» 力 - 


ドの H 
, UP 



cards 内の - 
検索モード 


150 

160 

4660 

*1670 


int condition 
atr keys!100)197| 


5070 

5080 


110 

120 

130 

HO 

150 


210 

220 

230 

240 

250 


330 

340 


5370 

5380 

5390 

5400 

6410 

5420 

5430 

5440 

5450 



刖除 


if cards( cardp ) 
for i=0 to 30 /* 

if dbasep( i ) <> -1 then I 
usedRecs( dbasep( i )) = 0 
dbasep( i )--1 


ibaaep 55 f/j 



« み込む 


usingCards = collectCards 
chosen = usingCards 
oardp = 0 

readCartH cards( cardp )) 
break 


なります。 AND 検索 ( conditional ) なら設定され 
ている条件がすべて満たされなければなりませんか 
ら，不成立の条件があればそこで打ち切りです。逆 
に OR 検索 ( condition =〇)なら，ひとつでも条件が 
成立すればそこで打ち切っていいわけです。条件成 
立かどうかを返して findCards 関数は終了です。 

Sort :カードのソート 

commands 関数もいよいよ最後の項目になりまし 
た。カードのソートです。ここでも getKey 関数を使 
ってソート条件を入力します。こちらの条件は実に 
単純です。カメラの重量を昇順にソートしたければ， 

重量 < 

と書くだけです。逆に降順にソートしたければ‘〉’を 
使います。 

card m < card n < card o 
という意味だと考えればわかりやすいでしょう。プ 
ログラムは getKey 関数で入力された Data 配列を調 
ベ，条件が設定されている行を見つけたところでソ 
ートを開始します。最初に見つけた場所だけが有効 
で，複数キーによるソートには対応していません。 

実際にソートを行うのは shellSort 関数です。その 
名のとおりシェルソートというアルゴリズムを使つ 
てソートを実行します。では shellSort 関数を見てみ 
ましょう。 shellSort 関数は cards 配列中のデータ数， 
ソートのキーとなる行，そして昇順 • 降順の区別を 
引数として受け取ります。まず最初にやることは， 
cards 配列に登録されているカードのソートキーと 
なる行を dat ファイルから取り出し今月追加した 
keys 配歹 IJ にセットすることです。キーとなる行は何 
度も参照されます。そのたびにファイルから読み込 
んでいたのでは時間がかかり過ぎるだろうと考えて 
最初に読み込んでおくことにしました。 

キーの読み込みが終わったらいよいよシヱルソー 
卜の開始です。シェルソートはちょっと変わったソ 


ートの仕方をします。適当な大きさの gap を考え ，1 
番目のデータと i + gap 番目のデータを比較して，大 
小関係が逆なら入れ替えを行うのです。最初 gap は 
データ数の半分に設定され，データ列の前半と後半 
で入れ替えが行われます。次に gap はさらに半分に 
され，半分にされ…… ， ついに gap が0になったとき 
にはデータは綺麗に整列しているという方法です。 
データの バラ ツキをまずは ザッ とならし，次第に細 
かく整えていくというイメージです 5 )。 

まぁ，今回はソートの特集ではないので深入りす 
るのは止めましょう。 shellSort 関数では，データの 
入れ替えが必要となった時点で keys 配列のキーと， 
それに対応する cards 配列のカード番号を同時に入 
れ替えています。 


さあて、来月の調理実習は〜 


X - BASIC 総集編のカード型データべースはいか 
がでしたか？ なに， inputData 関数が遅すぎる？ 
ごもっとも。本文でも触れているように，このプロ 
グラムは XC でコンパイルすることができます0速度 
に不満のある方はコンパイルして利用してみてくだ 
さい。コンパイルは簡単です。 XC のシステムデイス 
クを起動して本プログラムの入ったディスタを B ド 
ライブにセット。 

b : 

で画面に 「 B >」 と表示されたら， 
cc database.bas 

とするだけであとは自動的に終了します。実行は， 
database 

と入力すれば OK 。 ぜひ挑戦してみてくださいの。 

さて，来月は本プログラムをより便利に使うため 
のツールをいくつか 用意し，最後を締めく くりたい 
と思います。ではまた，来月。 

■ J スト1 


5) これではなんの説明にも 
なっていませんね。バブルソ 
ートなどと比較するとわかり 

やすいと思うのですが . ， 

なんせページ数がないもので。 
ごめんなさい，皆さんの努力 
に期待します。 


6) XC ver .2.0 でコンパイル 
すると，山のように Warning が 
出ますが，無視して差し支え 
ありません。厳しくなったチ 
エックに BC が対応していな 
いのが原因です。 

I 

力ード型データベース（その 2) 


面用追初 h 
S 使 f 最 



00000000000000 flutiGS 
U 4567890123456 78901234 
リ CO 88888999999999900000 
M 44444444-4444444455555 
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5460 

flag = 0 




6680 

if findCards( cards( i ))= 

0 

then ( /» 合致しなければ 

5470 

break 




6690 

for j=i to maxNum-1 



/* そのデータを刖除 

5480 

/* 




6700 

cards( j )= 

cards( j +1 

) 


5490 

/* 以下追加コマンド 




6710 

next 





5500 

/* 




6720 

cards( maxNum ) 

= 255 


/* 

最後のカードを未使用にし 

5510 

case 1 x ' 




6730 

maxNum = maxNum 

-1 


/* 

梂数を成じる 

5520 

case 'X* 




6740 

continue 



ハ 

刖除時は i を更断しない 

5530 

if cards( cardp ) 

= 255 then 

break 

6750 

) 





5540 

for i=cardp to 98 

/* 

カードを cards から削除 

6760 

i = i + 1 





5550 

cards( i ) = cards( i+1 

> 


6770 

endwhile 





5560 

next 




6780 

return( maxNum ) 



/* 

総数を返す 

5570 

cards( 99 ) = 255 

/* 

热後には未使用フラヴを 

6790 

endfunc 





5580 

chosen =:chosen - 

1 



6800 

/* 





5590 

readCard( cards( 

cardp )) 

/* 

次の力ードを嫌み込む 

6810 

/* cards 以外のカードを調べる 




5600 

break 




6820 

/* 





5610 

case 'f * 


/» 

カードの検索 

6830 

func int addCards( maxNum ) 




5620 

case *F* 




6840 

int i, num 





5630 

repeat 


/* 

検索モード入力 

6850 

for i=0 to maxNum-1 



/* 

cards 内のカードに対応する 

5640 

locate 0, 31 




6860 

usedCards( cards( 

i )) =2 


/* 

usedCards を 2 にする 

5650 

print chr${5) ； "Normal, 

Additional > "； 

6870 

next 





5660 

mode = inkey$ 




6880 

num = maxNum 





5670 

until instrl1," 

nNaA"+ch 

r$(27 ) , mode ) 

6890 

for i=0 to 99 



ハ 

0 播のカードから域に 

5680 

if mode = chr$( 27 ) then 

break 

6900 

if usedCards( i ) 

=1 then 

{ 

/* 

使用されているカードで 

5690 

getKey() 


ハ 

検索荣件入力 

6910 

if findCarda( i 

)then ( 


/» 

粂件合致をチエック 

5700 

repeat 


/* 

検索方法人力 

6920 

cards( num ) 

=i 


/* 

合致すれば cards に登録 

5710 

locate 0, 31 




6930 

num = num + 1 



/* 

総数を增やす 

5720 

print chr$(5);" 

検索方法 

: And , Or > "； 

6940 

} 





5730 

ch = inkeyS 




6950 

} 





5740 

until instr< 1," 

aAoO"+chr$(27), ch ) 

6960 

next 





5750 

if ch = chr$(27) 

then break 


6970 

for i=0 to maxNum-1 



/* 

2 にしたものを丨に戾す 

5760 

if toupper{ asc( 

ch ))= 

'A' 

then { 

6980 

usedCards( cards( 

i ))=1 




5770 

condition = 0 


/* 

検索方法を保存 

6990 

next 





5780 

} else { 


/* 

inCards 、 addCards 閧数で 

7000 

return( num ) 



/* 

総数を返す 

5790 

condition =1 


/* 

参照される 

7010 

endfunc 





5800 

) 




7020 

/* 





5810 

switch asc( mode 

) 



7030 

/* カードが条件に合致するか洲ベる 



5820 

case * n ' 


/* 

通常検索 

7040 

ハ 





5830 

case , N , 




7050 

func int findCards( No ) 

/* 

N : o のカードか合致するか沏ベる 

5840 

chosen = inCards( chosen 

)/* 合致カード数を更析 

7060 

int flag 





5850 

cardp = 0 
break 


/* 

cardp は先頭へ 

7070 

int i 





5860 




7080 

str op, cond[97 J 



/* 

cond は堉算子以降を保持 

5870 

case f a* 


/* 

迫加検索 

7090 

fseek( rat, 2100 + 

NoM*31 ,Q 

) 

/* 

No までシー•クし 

5880 

case 'A 1 




7100 

fread( dbasep, 31, 

rat ) 


/* 

カードを練み込む 

5890 

cardp = chosen 

/* 

cardp は追加部へ 

7110 

for i=0 to 30 





5900 

chosen = addCards( chosen 

> /* 合致カード較を更拥 

7120 

if Data( i ) <> " 

"then | 


/* 

荣件が 15 定されているなら 

5910 

break 




7130 

flag = 0 





5920 

default 




7140 

op =lefts( Data( i ),1 

) 


/* 浙算子と 

5930 

break 




7150 

cond = mid$( Data( i ), 2 

, 96 ) 

/* 比較データを取り出し 

5940 

endswitch 




7160 

faeek( dbase, dbasep(i)*97, 

0 ) 


5950 

readCard( cards( 

cardp )) 

/* 

カードを表示 

7170 

freads(line$, 

dbase ) 


/* 

カードの該当行を取り出して 

5960 

break 




7180 

switch asc( op 

) 


/* 

演算子によって分ける 

5970 

case 'a 1 


/* 

力ードのツート 

7190 

case '=' 



/* 

等しい 

5980 

case ' S• 




7200 

if lines = 

cond then 

flag = 

1 

5990 

getKey() 


/* 

ソート条件入力 

7210 

break 





6000 

for i=0 to 30 




7220 

case '_<! 



/* 

小さい 

6010 

if Data( i ) <> 

""then 

l /* 条件があれば、ノート 

7230 

if line* < 

cond then 

flag = 

1 

6020 

ahellSort( chosen-1, 

i,leftS( Data( i ),1)) 

7240 

break 





6030 

break 




7250 

case '> * 



/* 

大きい 

1 

6040 

) 




7260 

if line* > 

cond then 

flag = 

6050 

next 




7270 

break 





6060 

cardp = 0 


/* 

cardp は先眼へ 

7280 

case 1 !' 



/* 

等しくない 

6070 

readCard{ cards( 

0 )) 

/* 

カードを表示 

7290 

if line* <> 

cond then 

flag : 

:1 

6080 

break 




7300 

break 





6090 

default 




7310 

case '(' 



/* 

条件に含まれる 

6100 

break 




7320 

if inatr(1 

,cond,lines 

)then flag =1 

6110 

endawitoh 




7330 

break 





6120 

endwhile 




7340 

case *)* 



/* 

荣件が含まれる 

6130 

locate 0 1 0 


/* 

「追加』一旦カーソルを移動 

7350 

if inatr(1,lines, cond 

)then flag =1 

6140 

console 0,31,1 


/* 

31 行モードに 

7360 

break 





6150 

endfunc 




7370 

endswitch 





6160 

/* 




7380 

if condition = 

0 then ( 


/* 

AND 検索で 

6170 

/* 楱索用キー入力 




7390 

if flag = 0 then ( 


/* 

条件不成立な 6 

6180 

/* 




7400 

break 



/* 

核索終了 

6190 

func getKeyt) 




7410 

} 





6200 

int i, flag 




7420 

} else { 



/* 

OR 検索で 

6210 

atr op 


/* 

演霣子を保持 

7430 

if flag =1 then 1 


/* 

条件成立なら 

6220 

for i=0 to 30 




7440 

break 



" 

検索钤了 

6230 

Data! i ) = 


/* 

Data をクリア 

7450 

} 





6240 

next 




7460 

} 





6250 

repeat 




7470 

} 





6260 

els 




7480 

next 





6270 

for i=0 to 30 




7490 

return( flag ) 



/* 

見つかったかどうかを返す 

6280 

if Data( i ) <> "" 

then l 

/* 

データがあれば表示 

7500 

endfunc 





6290 

locate dataEntry( 

i ), i 



7510 

パ 





6300 

print Data( i ) : 

) 




7520 

/ 拿シェルソート 





6310 




7530 

/« 





6320 

next 




7540 

funa ahellSort( num, 
int gap, i, j, keyl 

keyLine, sortKey；str ) 

6330 

locate 0, 0 


/» 

一旦カーゾルを移動 

7550 

n( 0 ) 




6340 

console 0, 31,1 


/* 

31 行モードに 

7560 

int tmp 



/* 

swap 用 

6350 

inputData(1) 


/* 

データを入力 

7570 

/* 





6360 

console 0, 32, 0 


/* 

32 行に戻す 

7580 

for i=0 to num 



/* 

sort キーの K み込み 

6370 

/* 




7590 

fseek( rat, 2100 

+ cards( i 

)*4*31 

+ keyLine*4 , 0 ) 

6380 

cla 




7600 

fread( keyln,1, 

rat ) 




6390 

flag = 0 




7610 

f8eek( dbaae, keyln( 0 )*97, 0 

) 


6400 

for i=0 to 30 


/« 

入カキーのチェック 

7620 

freads(line*, dbase ) 




6410 

if 0ata( i ) = "" then continue 


7630 

keys( i )=lines 





6420 

op =lefts( Data( i 

),1) 



7640 

next 





6430 

if inatr(1,"=<>!( 

)". op ) 

then l 

7650 

/* 





6440 

color 3 

/* 

条件が OK なら白で 

7660 

gap = num / 2 



/* 

シェルソート ffl 始 

6450 

} else { 




7670 

locate 0, 31 



/* 

最下行に 

6460 

flag =1 




7680 

while gap > 0 





6470 

color 1 


/* 

さもなければシアンで 

7690 

print gap 



/* 

gap を表示（気休め） 

6480 

) 




7700 

for i= gap to num 




6490 

locate dataEntry( i 

).i 



7710 

j = i - gap 



/* 

j は i と gap だけ離れている 

6500 

print Data( i ) : 


/* 

データを表示する 

7720 

while j >= 0 





6510 

next 



7730 

if sortKey = 

then l 


/* 

並べ変える必要のない場合 

6520 

if flag then { 


/♦ 

間連いがあれば 

7740 

if keya( j 

)>=keys( 

j+gap 

)then break 

6530 

color 1 


/* 

シアンで指摘 

7750 

} else { 



/* 

をここで排除する 

6540 

locate 0, 31 




7760 

if keys( j 

)<=keys( 

j+gap 

)tnen break 

6550 

print "条件指定に閗連いがあ 

りま 

す"； 

7770 

) 





6560 

op = inkeyS 

) 




7780 

tmp = cards( 
cards( j )= 

j ) 


/* 

カードの並べ変え 

6570 




7790 

cards ( j 4-gap 

) 


6586 

color 3 




7800 

cards( j+aap 

)=tmp 




6590 

until flag = 0 


/* 

問遵いがなくなるまで 

7810 

line$ = keys ( 

J ) 


/* 

キーの並べ変え 

6600 

endfunc 




7820 

keya( j ) = keya( j+gap 

) 



6610 

/* 




7830 

keya( J+gap ) 

=line$ 




6620 

6630 

/* cardB の中から条件に合致するものを洲ベる 

/* 

7840 

7850 

j = j - «ap 
endwhile 





6640 

func int inCards( maxNum 

) 



7860 

next 





6650 

int i, j 




7870 

gap = gap / 2 





6660 

i = 0 




7880 

endwhile 





6670 

while i < maxNum 


/* 

cards 内を）@に検索 

7890 

endfunc 
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Chapter. 



C ， X - BASIC の関数を作成する 


クラフィック関係のサブルーチンを作つてきましだが，これらは C 
言語や X - BASIC のプ□ブラムからも呼び出して使用できるとた 
いへん便利です。今回は C の関数， X - BASIC の外部関数をマシ 
ン語で書 < 場合の方法を解説します。 


ここ3回にわたって，グラフィック周りのプリミ 
ティブなサブルーチンをいくつか作ってきた。課題 
扱いだったものも含めてリストで示したものを数え 
上げると結構な数にのぼる。今月は，これらサブル 
ーチンを C 言語， X - BASIC から利用する場合を例 
に， C の関数をマシン語で書く方法， X - BASIC の 
外部関数の作成方法を見ていこうと思う。 

|鎌應、方 

予備知識として， C における変数の扱いについて 
マシン語の立場から眺めてみる。 

まず，データ型と記憶領域の大きさの関係を示そ 
う。 XC における基本データ型と占める領域は， 
char 1バイト 

short 2バィト 

int 4バィト 

long 4バイト 

float 4バィト 

double 8バイト 

である。また，ポインタは，それがイ可を乎旨していよ 
うと常に4バイトだ 1 しさらに，配列は同じ型のデー 
夕が連続したメモリに要素数だけ並んだもの 2〉 であ 
り，要素のサィズ X 要素数分の領域を占める。 

構造体はいくつかのデータ型を寄せ集めてまとめ 
て扱えるようにしたもの 3》 だから，基本的には構造 
体の各メンバーのサイズを合計しただけの大きさを 
持つ。ただし，68000では偶数境界をまたいだワー 
ド/ロングワードのアクセスが禁止されている関係 
で， char 型のメンバーの直後に1バイトの詰め物 
が入る場合がある。 

さて， C の変数はその記憶場所がどこにとられる 
かによって次のように分類される。 

1) メモリ上の固定領域にとられるもの（長命：プ 
ログラムの実行中ずっと生き続ける） 


2) スタック上にとられるもの（短命） 

3) レジスタ上にとられるもの（短命） 

関数の外部で定義された変数と，関数の内部でと 
くに静的 ( static ) であると明示された変数は1)， 
関数内の自動的 ( auto ) な変数は2)，そして，い 
わゆるレジスタ変数として宣言されたもの （regist 
er ) は空いているレジスタがあれば3)，そうでなけ 
れば 2) のパターンとなる。リスト1に示した例で 
は， 


a , b , c , d , g , h は 1) 
e ， x，y は 2) 

ぞは 3) 

にそれぞれ該当する。 C では関数への引数の引き渡 
しにスタックを利用するので，関数 foo の仮引数で 
ある X ， y も 2) のパターンに含まれることに注目し 
てもらいたい。 

マシン 語に当てはめて考えると， 1) はデータセク 
シヨンや bss (Block Storage Section :ブロック 
ストレージセ クシヨン） 4 ) に石 萑 保したワークエリア， 
2) はスタック上に確保したワークエリアと，サブル 
ー チン 呼び出し時にスタックに積まれた引数， 3) は 
レジスタそのものに相当するわけだ。 

通用範囲 （ scope : スコープ）について分類する 
なら，次のようになる。 

ア）プログラム中のどこからでも参照できるもの 
イ）1本のソースファイル中（の定義された行か 
らファイルの終わりまで）でのみ参照できるもの 
ウ）特定のブロック内 （“{”〜“}”） でのみ 
参照できるもの 

関数の外部で static をつけずに定義するとア）， 
関数外部で static に定義するとイ），関数内で定義 
するとウ）になる。リスト1では， 


a , 

b は 

ァ) 

c , 

d は 

ィ） 

e , 

f ， g ， h ， x ， y は 

ウ） 


1 ) アドレスを保持するの 
がポインタ変数なのだから。 

2) 配列は. dc がずらずら並 
んだもの，もしくは， . ds で 
確保された一連のメモリ領域 
をイメージすればよい。 

3) 構造体（のテンプレー 
卜）は . offset によるオフセツ 
卜表のイメージ。 

4) storage は英語の発音に 
従えば，ストリッジないしは 
ストーリッジと表記されるべ 
きなのだろうが，ここではよ 
く見かける表記を採用した。 
ちなみに，"（データの）保管 
場所"とか，もう少し意訳す 
れば"メモリ領域"程度の意 
味0 
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5) をつけるのは， コ 
ンバイラが自分で勝手に使う 
ラベルと C ソース 中の識別名 
がかちあわなぃようにするた 
め。 

6) ここでいうコモンエリ 
アは Human 68 k Ver .2. 0の confi 
g . sys の common 行で指定する 
ものとはまったくの別のもの。 


にそれぞれ該当する。 

AS . X 仕様のアセンブリ言語に当てはめてみると 
ァ）は. xdef ( ないしは. global ) で外部宣言された 
ワーク，イ）ウ）は. xdef で宣言されていない，もし 
くはスタック上の一時的なワークと考えることがで 
きる。また，リスト1には出てきていないが， C 言 
語の extern 宣言は，“プログラムのどこかで同名の 
変数が定義されている”ということをコンパイラに 
知らせるものだから，ちようど . xref に相当する。 


念のため。 実際にリスト1を XC Ver.2. 0でコンハ。イルして 

7) リスト2ではたまたま. „ 

bss と. end の間に. ctmm が置か みた結果かリスト2。 XC は馬鹿正直なコートを出 


れているが，実際には . comm 
はどこに*いてもかまわない。 
8) コモンエリア以外の bss 
は初期化されることはない 


してくれるので，このような例にはうってつけだ。 
リスト1の a 〜 h の変数定義がどのようにコンパイ 
ルされているか見てもらおう。 


(初期値はメモリ上のゴミ）〇 • 亦 

9) ただし， static がついて 

いようといなかろうと， 初期 “外部からも参照可能なメモリ上の int の変数で初 

値の指定がない静的な変数は 期値は 1 ”だから，データセクシヨン中に. dc.l で 

0で初期化されるはずだから， 

このコンパィル結果は is り 領域が確保される （26 行）と同時に. globl による外 


と思う。変数 c の場合と同様 
に，. dc . I で領域を確保するの 
が正しい （. comm で定義する 
のもまた誤り。外部からも參 
照可能になってしまい，スコ 
ープが定義と違ってしまう）。 
10) これも本当は0で初期化 


部定義が行われている （2 行)。見てのとおり ，X 
C では，変数に割り当てられたメモリ領域の先頭ア 
ドレスを，“ C における識別名の頭にアンダーバー 
(_) をつけたラベル”で表す 5 >。 

• 変数 b 


すべきものだろう。 


“外部からも参照可能なメモリ上の int の変数で初 


U スト 1 VA 闩 TEST.C 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 


int a =1; 
int b; 

static void foo( x, y ) 
int x, y; 

{ 

int e ； 

register int f; 
static int g =1 ； 
static int h; 


h = y ； 
f = g ； 

} 

static int c =1 ； 
static int d; 

int main() 

I 

foo( c, 50000 J; 
return 0 ； 


スト 2 

VARTEST.S 



1 


INCLUDE 

fefunc.h 


2 


.GLOBL 

_a 


3 


.GLOBL 

_main 


4 


.XREF 

― main 


5 


.TEXT 



6 

_f 〇〇 : 




7 


LINK 

A6,#-4 


8 


MOVE.L 

D7,-(SP) 


9 


MOVE.L 

8(A6),-4(A6) 

♦ e = x; 

10 


MOVE.L 

12{A6),L5 

*h 二 y ； 

11 


MOVE.L 

L4,D7 

*f = g : 

12 


MOVE.L 

(SP)+,D7 


13 


UNLK 

A6 


14 


RTS 



15 

_main : 




16 


LINK 

A6 ,#0 


17 


MOVE.L 

#50000,-|SP) 

* 

18 


MOVE.L 

_c,-(SP) 

拿 

19 


JSR 

_foo 

*foo( c 


20 : 

21： 

22： 

23 ： 

24: 

25 ： _a ： 
26: 

27 : c ： 

28: 

29 ： L4 ： 
30: 

31 : 

32: 

33 ： _d: 
34 ： 

35 ： 

36 ： L5: 
37 : 

38 ： 


期値は指定されていない”というパターンだ。 C で 
は静的な変数は初期値が^•定されなければ0で初期 
化されることになっており，リスト2では . comm 
疑似命令によってコモン （common :共通）エリ 
ア 6) に4バイト分の0で初期化された領域を確保し 
ている （35 行）。コモンエリアは， bss の一部 7 > で， 
x フアイ ルが メモリに読み込まれるときに Human 
68 k によって0で初期化される 8 > 領域だ。 

• 変数 c 

“この ソース 内部でのみ通用するメモリ上の int の 
変数で初期値は1”だ。28行で. dc . l により領域は 
確保されているが，外部定義はない。 

• 変数 d 

“この ソース 内部でのみ通用するメモリ上の int の 
変数で初期値の指定なし”なので， bss に. ds . わに 
より4バイトの領域だけ 9 > が確保されている （34 行）。 
外部定義もない。 

• 変数 e 

関数内で記憶クラスの指定なしに宣言された変数 
は auto t 見なされ，関数呼び出しのたびにスタッ 
クフレーム上に領域が一時的に確保される。リスト 
2では，7行で4バイト分の口ーカルエリアが確保 
され，変数 e は “一 4( a 6)” で参照されているのが 
わかるだろう。 

• 変数 f 

レジスタ変数だ。 XC ではレジスタ変数は d 3 ~ d 7, 
a 3~ a 5 のいずれかに割り当てられる。通常の変数 
は データ レジスタに，ポインタはアドレスレジスタ 
に，と決まっているらしい。リスト2では変数 Hid 
7レジスタに割り当てられている。 

• 変数 g 

関数内でのみ通用する口ーカル変数だが ， static 
がついているから領域はメモリ上の固定領域にとら 
れる。リスト2では37行で bss に4バイトの領域が 
確保されている w 。 ただ，その領域にふられたラ 
ベルが“ではなく， “ L 5” になっている。こ 
れは，もし関数の外侧で g という別の変数が定義さ 
れていても，ラベル定義がぶつからないようにする 


ADDQ.L #8,SP 拿 

MOVEQ.L #0,00 * return 0; 

IJNLK A6 * 

RTS 本 


DATA 


DC.L 

$00000001 

DC •し 

3000()0001 

DC •し 
EVEN 
BSS 

SOU 000001 

DS.B 

•i 

COMM 

_b,4 

DS.B 

END 

<1 
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ためだ。変数 g はあくまで ローカル 変数だから， ほ 
かの関数から参照されることはない。 

• 変数 h 

口一カルで static な変数に初期値を与えた例だ。 
データセクシヨンに . dc.l で領域が確保されている 
(30 行)。 

•変数 x, y 

関数の仮引数だ。 auto 変数同様，スタックフレ 
-ム上の位置で示されている。リスト2では“ 8 (a 
6)” が変数 x , “12( a 6)” が変数 y にあたる。 

• 関数 foo，main 

ついでに、関数にも目を向けてもらいたい。関数 
foo は static に宣言してある。したがって， .xdef に 
よる外部定義は行われず，ほかの ソースから 参照す 
ることはできない。対して， main は記憶クラスの 
指定がないので，3行で外部定義が行われている。 
余談ながら ， 4行で外部参照定義された_ main 

というラベルは， C のスタートアップルーチンの先 
頭アドレス，つまりはこの C プログラムの実行開始 
アドレスを意味している 11 >。この定義があること 

で，リンク時にリンカは_ main というシンボルを 

ライブラリから探し，結果としてスタートアップル 
ーチンをリンクするこ t になるわけ:^。 

|。需 SCD 睛を乃ン語で 

そろそろ c の関数をアセンブリ言語で書く方法を 
考えてみよう。上で示した情報から，いくつかの約 
束ごとが見えてくる。 

1) 関数は， c で使う関数名の頭にをつけた 
ラベル名で表されるサブルーチンとして記述する。 

2) そのサブルーチン名は. xdef または. globl で外 
部定義してぉく。 

3) 引数の受け渡しはスタックを介して行う。 

4) 呼び出し元の関数でレジスタ変数を使っている 
かもしれないから，サブルーチン内で d 3~ d 7, a 3 
~ a 5 を使うときには値を保存しておく。 


5) 当然， フレーム ポインタである a 6 とスタック 
ポインタである a 7 ( sp ) の値も保存する必要があ 
る。 

また，リスト1 t 2を注意深く見比べる！:，次の 
ようなこともわかる。 

6) 関数へ渡す引数をスタックに積む順序は， C に 
おける引数の並び順の逆（リスト2の17~18行） 

7) 関数の戻り値は d 0 レジスタに入れて返す（リ 
スト2の21行） 12 >。ただし， foo のような void 型の（値 
を返さない）関数では戻り値の心配をする必要はな 

い。 

では，試しに先月のサブルーチン gcopy を C から 
呼び出せるようにしてみよう。単に呼び出せるよう 
にするだけであれば，非常に簡単だ。先月のリスト 
10 ( GCOPY . S ) 中，4行の， 

.xdei gcopy 
の直後に， 

.xdei gcopy 
を，また，22行の， 
gcopy : 

の直後に， 

一 gcopy : 

を挿入し，アセンブルし直せば，サブルーチン _gc 
opy (実体はサブルーチン gcopy と同じもの）が gc 
opy () という名前の関数として呼び出せる形式に 
なる。 

ただ，サブルーチン gcopy は転送元/転送先の領 
域の座標を任意のメモリ領域に書き込み，その先頭 
アドレスをスタックに積んで呼び出すようにできて 
おり，これを C で実現するにはリスト3のように構 
造体に引数を代入して，その構造体の先頭アドレス 
を関数に渡すしかない。また， gcopy 内ではスーパ 
ーバイザ空間にアクセスすることになるので ， geo 
py () を呼び出す前にあらかじめスーパーバイザモ 
ードへ移行しておく必要もある。仕様です，と突っ 
ぱねることもできるが，どうせ C の関数にするのな 
ら， 


11 ) c では一部の関数の初 
期化のために，関数 main の実 
行に先立って，このスタート 
アツ ブルーチンが実行される。 
関数 main はその中からサブル 
ーチンコールされることにな 
る。 

12) double や構造体を戻り 
値とする関数ではまた違って 
くるのだが，ここでは触れない。 


リスト 3 SMP し C 


3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


int. main() 

{ 

struct GCOPYBUF l 
short xG, y0 
short xl,yl 
short \2, .v2 
I gcopybuf ； 


gcopybuf.xO = 0 ； 
gcopybuf.yO = 0 : 
gcopybuf.x1= 50; 
gcopybuf.y1= 50; 
gcopybuf.= 100; 
gcopybuf.y2 = 0 ； 
gcopy ( Stgcopybuf ); 








U スト 4 

—GCOPY.S 

1 


.include 

iocscall.mac 


23 




9 , 

拿 




24 

move.w 

Y2+2(a6) ， - (sp) 


3 


.xdef 

_goopy 


25 

move.w 

X2+2(a6) ， - (sp) 


4 


.xref 

gcopy 


26 

move.w 

Yl+2(a6) ， - (sp) 



本 




27 

move.w 

Xl+2(a6) ， - (sp) 


6 


.offaet 

8 


28 

move.w 

Y0+2(a6) ， - (sp) 


7 

* 




29 

move.w 

X0+2(a6) ， - (sp) 


8 

X0 

.d8.1 

1 


30 




9 

Y0 

.dB.1 

1 


31 

move.1 

sp,-(sp) 


10 

XI 

.ds.1 

1 


32 

jar 

gcopy 


11 

Y1 

.dB.1 

1 


33 




12 

X2 

.da.1 

1 


34 

tst.1 

d0 


13 

Y2 

.ds.1 

1 


35 

bmi 

done 


14 

零 




36 




15 


.text 



37 

movea .； 

d0,al 


16 


.even 



38 

IOCS 

_B_SUPER 


17 

本 




39 




18 

gcopy : 



40 

done: unlk 

a6 


19 


link 

a6,«0 


41 

rts 



20 





42 




21 


suba.1 

al,al 


43 

.end 



22 


IOCS 

_B_SUPER 
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gcopy(0 ， 0 ， 50 ， 50 ， 100 ， 0); 

のような素直な形式で，ユーザーモードからも呼び 
出せるようにしたいところだ。 

そこで，また別の方法を検討する。サブルーチン 
gcopy と C プログラムとの間にワンクッション入れ 
て，つじつまを合わせることにしよう 0 リスト 4 た、 
サブルーチンの頭でスーパーバイザモードへ移行し， 
スタック上に積まれた座標値をサブルーチン gcopy 
に渡せる形に再構成してから gcopy をコールし，そ 
ののち再び B_SUPER でユーザーモードに戻して 
いる。 

スーパーバイザ モー ドへの移行には いつも の DO 
S コール super ではなく， IOCS コールの B_SUPE 
R を使ってみた。特に機能的な違いはない。ただ， 
super ではスタックを介して引数の受け渡しを行う 
のに対し， B_SUPER ではスタックの代わりに al 
レジスタが使われる。なお， B_SUPER はすでに 
スーパーバイザ モー ドなのにさらに スーパーバイザ 
モードにしようとした場合には d 0 に一1を返すこ 
とになっているので， 34~35 行でそのチェックをし 
ている。関数が呼び出された時点ですでに スーパー 
バイザモードであれば，そのまま呼び出し元に戻る 
わけだ。 

引数の再構成に関しては，特に説明するまでもな 
いだろう。スタック上にロングワード単位で積まれ 

リスト 5 —APAGE.S 

1: .include iocscaii.mac 

2 :零 

3: .xdef _apage 

4 : .xref apage 

5: t 

6 : .text 

7 : .even 

8 :拿 

9: _apage ： 

10: arg = 4+3 

11: move.b 

12: bmi 

13 ： ext.w 

14: jmp 


17: getapage : 

18: IOCS _APAGE 

19: rts 

20 : 

21 ： .end 


arg(ap),dl 

getapage 

dl 

apage * 以前作ったサブルーチン 
本引数は dl . u •にベーシ番号 


た6つの値を，ワード単位でもう一度スタックに積 
み直している。その時点で，スタック上にサブルー 
チン gcopy の引数受け渡し領域と同じ構造のデータ 
が出来上がるから，その先頭アドレス （ = sp) を g 
copy に引き渡せばよい。 

と，こうして作成した関数 gcopy( ) を使うとき 
の注意点を挙げておこう。まず，当然，必要なモジ 
ユールをすべてリンクしてやらなければならない。 
_GCOPY.O (リスト 4 をアセンブルしたもの）と 
GCOPY. 0 (先月のリスト 10 をアセンブルしたも 
の），さらには GCOPY.S 内で外部参照されている 
いくつかのサブルーチン，データも忘れずにリンク 
する。実用上は，これら （+ なんならここ 4 回分の 
全サブルーチン）をひとまとめのライブラリにして 
おくのが便利だろう。 

また， gcopy () 内ではグラフィック画面が初期 
化されているかどう 力、， 画面モードがどうなってい 
るのかのチヱックは一切行っていない。画面の初期 
化は呼び出し元の C プログラム側で管理すること。 

さらに，描画ページの切り替えの問題もある 。 g 
copy は描画ページを自前で管理しており， XC の ap 
age () の影響を受けない。この問題は，リスト 5 の 
ような関数（サブルーチン）を元の apage( ) の代 
わりに使うことで回避できる。 

ああ，まだあった。 gcopy はアセンブル時に実画 
面 1024X1024 ドットモード用か， 512X512 ドットモ 
ード用かを決定するように作られていたのだった。 
1024 ドットモード用と， 512 ドットモード用の 2 つ 
のライブラリを作っておき，プログラムで使う画面 
モードに応じてリンクするライブラリを変えるなど 
の方法で逃げてもらいたい。 

“ C の関数をマシン語で書く方法”だか，“最近作 
ったサブルーチンを C から使えるようにつじつま合 
わせする方法’’だかわからなくなったところで，こ 
の話題は終わりとする。 gcopy 以外のほかのサブル 
ーチンもまったく同じ方法で C の関数にできるから, 


リスト 6 G 闩 APH2.H 


4 : 

#define 

GRAPH2 






26 ： 

void 

5: 








27: 

void 

6 ： 

#define 

INT4 

int, 

int, 

int, 

int 

int, int 


28 ： 

void 

7 ： 

#define 

INT5 

int, 

int, 

int, 


29: 

void 

8: 

#define 

INT6 






30: 

void 

9 ： 

#define 

INT4A 

int, 

int, 

int, 

int, void * 


31 ： 

void 

void 

10 ： 

#define 

INT4AI 

int, 

int, 

int., 

int, void * , int. 


32 ： 

11 ： 








33 ： 

void 


/* graph2.h 


void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 

void 


gfill{ INT5 ); 
gfill_or( _INT5 
gfill_and( _I 
gfill_xor( _I 
gtilefilK 
gnegatel _INT4 
gmonotone( _INT4 
gmonotone_y( _INT4 ) 
gsoftfocua( _INT4 )； 
goutline( _INT4 >； 
ghalftone( _INT4 )； 



void 

void 

void 


gmonotone_hsv( _INT6 )； 
gmonotone__hBy ( . INT6 ); 

gaddcolor( _INT5 )； 
gsubcolor( _INT5 ) : 
8get( _INT4A )； 
gput( _INT4A )； 
gputon( _INT4AI ); 
gputin( _INT4AI ) : 
ghalftoneput( _INT4A )； 
«copy( _INT6 )； 
ghreverae( _INT4 )； 
gvreverae( _INT4 )； 
ghdup( _INT5 ) : 
gvdup( _INT5 )； 


_INT4 
_INT5 
_INT6 
#undef _INT4A 
参 undef _INT4AI 
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各自やってみてもらいたい。おまけとして，リスト 
6に“そうやって作られるであろう”グラフィック 
ライブラリ用のプロトタイプ宣言を含むへッ isr ファ 
イルを示しておく。 

で， 次は X - BASIC だ。 

| X-BASI 。 祕部関数 

X - BASIC の外部関数の作成方法については『プ 
ログ ラマーズマニュアル』 に詳しいし，本誌にもと 
きおり思い出したように解説記事が載る。あえて補 
足することはなにもないのだが，とりあえず実例を 


ここで，トークンテーブル， ハ。 ラメータテーブル, 
実行アドレステーブル内の関数の並びはすべて同じ 
順序でなければならない。 

さて， X - BASIC の外部関数への引数受け渡しに 
はやはりスタックが用いられ， C 同様，引数の並び 
の後ろから順に積まれる。ただし，スタックには引 
数の値に加えて，各引数の型，引数の総イ固数が積ま 
れる（図3)〇ひとつの引数あたり10パ、イト，うち， 
値の格納用に8バイトが割り当てられているわけだ 


13) 外部関数がそのイベン 
卜をサポートしているかどう 
かに関わらず， X - BASIC イン 
タブリタはイベント発生時に 
無条件にこのテーブルを参照 
し，該当アドレスをサブルー 


が，実際に8バイトすべてが使われるのは float 型 
の場合だけで， int 型の場合は下位4バイトのみ ， c 
har 型の場合は下位の1バイトのみが使われ，残り 


チンコールする。 

14) ただし， X - BASIC はす 
ベての組み合わせをサポート 
しているわけではないようだ。 


ひとつ示しておきたい。 

半ばやけくそ気味で，最近作ったグラフィック関 
連サブルーチンを全部まとめた GRAPH 2. FNC を 
作ってみる。ただし，この外部関数は画面モードが 
512X512 ドット 65536 色モードでのみ使用可能とす 
る。 

X - BASIC の外部関数ファイルは X ファイルと同 
じ形式をとる。作成手順もふつうのマシン語プログ 
ラムと変わらない。ただし，プログラムの頭の部分 
にインフォ メーシヨ ンテーブルと呼ばれる へッ ダを 
つけることになっている（図1)。実例を見ないと 
ピンとこないかもしれない力 ? ，簡単に解説しておこ 
1 〇 


図1 X - BASIC 外部関数インフォメーシヨンテーブル 

+ 00 M 1 L X - BASIC 起動時に呼び出されるサブルーチン先頭アドレス 
+ 04 h 1 L RUN 命令実行時に呼び出されるサブルーチン先頭アドレス 
+ 08„ 1 L END 命令実行時に呼び出されるサブルーチン先頭アドレス 
+ 0 C H 1 L SYSTEM 命令， EXIT () 関数実行時に呼び出されるサブルー 
ン先頭ア ドレス 

+ 10 H 1 L BREAK , てによりプログラムが中断されたときに呼び出され 
るサブルーチン先頭アドレス 
1 L で入力時に呼び出されるサブルーチン先頭アドレス 
1 L 予備 


+ 14„ 
+ 18 h 
+ 1C h 
+ 20 h 
+ 24„ 
+ 28 h 
+ 2 C h 

+ 3 F h 


1 L 予備 

1 L 卜ークンテーブル先頭アドレス 
1 L パラメータ テー ブル先頭アドレス 
1 L 実行アドレステーブル先頭アドレス 
5 L 予備 （0 で埋めておく） 


図2 X - BASIC 外部関数パラメータ ID 


インフォメーシヨンテーブルの 頭の部分にはなに 
か特別な イベン トが発生したときに呼び出される6 
つのルーチンの 先頭 アドレスが並ぶ。 これらのすべ 
てをサポートする必要はないが，サポートしないも 
のにつ いては rts 命令が置かれた アドレスを 格納し 
ておかなければならない ⑶ 。続く 2 ロング ワード 
は将来の拡張用で，いまのところは rts が 置かれた 
アドレスを 入れておけばよい。 

その後ろに，トークン テー ブル， ハ。 ラ メータテ ー 
ブル，関数の実行アドレステーブルの各先頭アドレ 
スが続く。トークンテーブルは外部関数 ファイル 内 
の全関数名を0で終わる文字列の形で並べたものだ。 
テーブルの最後を示す意味でトークンテーブルの末 
尾にはもう1個余分な0を置く。 

パラメータテーブルにはボインタが並び，“その 
ポインタの指す先”に，パラメータ ID とか呼ばれ 
ているコードで各関数の引数/戻り値の型情報を置 
く 0パラメータ ID はひとつの引数/戻り値あたり16 
ビットで，各ビットには一応図2に示すような意味 
が割り振られている 14 )。なお， XC には FDEF.H 
というファイルがついてきて，よく使われるパラ 
メータ ID がシンボル定義されている。 

実行アドレステーブルは言葉どおり各関数の処理 
ルーチン本体の先頭アドレスを並べたものだ。 


bit 15 bit 7 bitO 


' ~ ■— 1… float 型 

- 1."int 型 

- 1 ".char 型 

-1… str 型 

-1…ポインタ 

-00…単純変数 
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15) error off によりエラー 
を無視する設定になっている 
ときには， エラー 時にも aO は 
意味を持つ。 

16) 実際に文字列が何文字 
かは数えていない。もし，も 
ともとトークンテーブルが偶 
数パイトだった場合には .eve 
n は単に無視されるだけだか 
らだ。 

17) ここでいっている関数 
の戻り値は dO に返す エラー コ 
—ドではなく， X - BASIC プロ 
グラム側から見た関数の戻り 
値だが，結局は dO にも同じ値 
を返すように作ってある。 


18) gget () はちよっと変な 
仕様にしてしまった関係で本 
来なら別扱いにするべきなの 
だが，手を抜いて gput () な 
どと処理を共有している。 


は0で埋められる。また， str 型/配列の場合は下位 
4バイトにデータへのポインタが格納されている。 
このポインタは str 型の場合は文字列の先頭を指す 
が，酉己列の場合は図4に示すような構造を持ったメ 
モリ領域を指す。なお，図4は1次元配列の場合で， 
多次元配列の場合はもう少し情報量が増える。 

関数からの戻り値は引数と同じような構造の10バ 
イトの領域（ただし，型の部分は0にする）に値を 
収め，その先頭アドレスを aO に入れて返す。加え 
て， エラーな く処理が終了した場合には dO.l に 0 を， 
エラーの 場合は0以外の エラー コードを， al にエ 
ラーメッセージへの ポインタを返す こ とになってい 
る。ただし，負の エラー コードには Human 68 k の 
DOS コールと同等の意味が割り当てられているよ 
うで，特に al で指定しなくても適当な メッセージ 
が表示されるようだ。外部関数特有の エラーメッセ 
ージを表示したい場合は，正の エラー コードを使え 
ばよい。なお，正常終了時は al は無視され， エラ 
一時には aO が無視される 15 

では，リスト7を見てもらおう〇各関数の実行ルー 
チン本体は含まれていない。引数や戻り値のつじつ 
ま合わせだけを行い，処理自体はすでに作ってある 
サブルーチンにまかせるようになっている。 

まず，インクルードファイルを取り込んでいる0 
FDEF . H は XC のものを流用しているが，もし不幸 
にして FDEF . H が手元にない人のために7〜9行 
に注釈の形で必要部分を抜粋してある。続いて，外 
部参照がずらっと並ぶ。この外部関数を作成するに 
は，ここに並んだすべてのサブルーチンをリンクす 
る必要があるわけだ。たぶん，読者の多くはすべて 
のサブルーチンを入力しているほど元気じゃないと 
思うから，逃げ道を示しておこう。 

1) 用意していないサブルーチンの外部参照を削る 
(たとえば， gfill がなければ13行を削除する） 

2) そのサブルーチン名を387行の直前に挿入して， 
rts だけのサブルーチンにしてしまう （ gfill の例だ 
と， 

gfill : 

の1行を追加することになる） 

スタックフレームなどのデータ構造のオフセット 
表定義に続いて，76行からが インフォメーションテ 
ーブルだ。イベント に対応した処理 ルーチンは 使う 
必要がなかったので，どれも rts を指している。90 
行からの トークンテーブルは 例の偶数境界の問題を 
避ける意味で最後に . even 疑似命令が置いてある 16 〃。 

その後ろ，121行以降が パラメータテーブル。 先 
に 触れた とおり，パラメータテーブルには “関数の 
引数/戻り値の個数/型を表す情報へのポインタ”を 
並べる。 この 外部関数ファイル中では引数の数や型 


が同一の関数が多いので，パラメータ ID 列もある 
程度共通化してメモリを節約している。ちなみに， 

どの関数も戻り値は int で，正常終了時は0，エラー 
時は1を関数の戻り値とする（と決めた） 17 >。 

176行からの実行 アドレス テーブル はいい として， 
207行から始まる各関数の処理ルーチンを見てもら 
おう。関数の多くは“引数の数”と“どの既存サブ 
ルーチンを呼び出すか”が異なるだけなので，処理 
の多くの部分は（紙面の無駄遣いを避ける意味で） 
やはり共通化してあり，なんだかんだでほとんどの 
関数は367行で合流している（その分 bra だらけに 
ってしまったが')。 

368— 377行が エラーチ エックを行っている部分で, 
IOCS コール APAGE でグラフイック画面が初期化 
されているかどうかと ， IOCS コール CRTMOD に 
より画面モードが65536色モードかどうかを確認し， 
違っていたらその場で エラー 処理 ルーチンに 飛んで 
エラー 終了する。この時点でスタックに はいくつ も 
の値が積みっ放しになっている力 ? ，396行の unlk で 
ご破算になるから大丈夫。 

ちょっと戻って，重要どころの配列の扱いを見て 
もらおう。329行以下の部分だ。 gget () や gput () 
などの関数はパターンの格納領域として，任意の数 
値型の1次元配列を受け取る。このとき，その配列 
は，指定された G - RAM 上の領域を十分格納でき 
るだけの大きさを持っていなければならない。配列 
の大きさは引数情報中の要素ひとつあたりのバイト 
数 X 要素数で計算できる。また， G - RAM 上の領 
域が何バイト分かは縦横のドット数の積 X 2で得ら 
れる。比較の結果配列のバイト数のほうが小さけれ 
ば エラー だ 18 

あと，ハ 0 レットをまとめて セーブ/ロード する関 
数 gsavepalet ( )， gloadpalet () は 引数としてフ 
ァイル名をとる形にした （292 〜314行）。元のサブ 
ルーチンは フアイ ルハンドルを 引数とするように 
なっていたが， X - BASIC のファイル番号はファイ 
ルハンドルとは 似てはいるが異なるものなので，外 
部関数の中でファイルの オープン からクローズまで 
をまとめてやってしまっている。期せずして ， str 
型の引数をとる関数の単純な例になった。 

以上，今回は高級言語とマシン語をリンクする方 
法を見てきた。この連載でこんなことをいってはま 
ずいような気もするが，速度が要求される部分だけ 
をマシン語で書いてメイン部分は高級言語で書〈と 
いう手は，開発効率の点ではなかなかおいしい。逆 
に，マシン語の知識を持つことで高級言語の使い道 
にも幅が出てくる，といういい方もできるかもしれ 
ない。と強引に締めたところで，また来月。 
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本 

x ghalftone : 


\* _gvreverse : 


lea.1 
bra 


•lea 

bra 


lea 

bra 


lea 

bra 


lea 

bra 


lea 

bra 


lea 

bra 


gnegate,a5 
exec 4i 


gmonotone,a5 
exec 4i 


gmonotone_y,a5 
exec_4i 


gaoftfocus,a5 
exec 4i 


goutline,a5 
exec 4i 


ghalftone , a5 
exec 4i 


ghreverse,a5 
exec_4i 


gvreverse,a5 
exec_4i 


引数が int 5 個の関数 


x .gfill ： 

* 

x_gfill_and : 

本 

x_gfill_or : 

本 

x_gfill_xor: 

本 

x_gaddcolor : 

本 

x_gsubcolor : 

* 

x_ghdup ： 

本 

x_gvdup: 


lea.1 
bra 


lea.1 
bra 


lea.1 
bra 


lea.1 
bra 


lea. 
bra 


lea.1 
bra 


lea.1 
bra 


lea.1 
bra 


gfill,a5 
exec 5i 


gfill_and,a5 
exec_5i 


gfill_or,a5 
exec 5i 


gf.ill_xor, a5 
exec 5i 


gaddcolor,a5 
exec 5i 


gsubcolor,a5 
exec 5i 


ghdup,a5 
exec 5i 


gvdup,a5 
exec 5i 


引数が int 6 個の W 数 


x gtilefill : 


lea.1 
bra 


x_gmonotone_hsv : lea. 

bra 


x_gmonotone_hsy:lea.1 
bra 


lea. 
bra 


gtilefill,a5 
exec_6i 


gmonotone_hsv,a5 
exec_6i 


gmonotone_hsy,a5 
exec_6i 


gcopy,a5 
exec 一 6i 


引数が int 4 個 + 1 次元配列の M 数 


x_gget ： 

拿 

\ .gput. : 


lea. 1 
bra 


lea.1 
bra 


gget,a5 
exec_4ia 


gput,a5 
exec_4ia 


\_gha I f t.oneput : lea .1 
bra 


ghalftoneput,a5 
exec 4ia 


引数が int 4 | 固 +1 次元配列の關数 + int1 個の閱数 


x gputon : 

本 

v_gputin : 


丄 ea. 
bra 


gputon , a5 
exec 4iai 


gputin,a5 
exec 4iai 


パレツトの口ード/セーブ 


x,gsavepalet : 

link 
move.w 
move•1 
DOS 

move.w 
bmi 
jar 
DOS 

bra 

本 

x_gloadpalet : 

move•w 
move.1 
DOS 


a6, #0 

#ARCHIVE,-(sp) 
PARl+LVAL(a6) ， - (sp) 
^CREATE 

d0,-(sp) 

done 

gsavepalet 

_CLOSE 

okret 


#ROPEN,-(sp) 
PARl+LVAL(a6) ， - (ap) 
OPEN 



ド 

I 

モ 

色}? 


体る 
本れ 
しンさ 
渡チ存 
け一保 
受ルは 
数行.1 
1 eK 0 
弓 d 

京 * t 


7数 
数数卜 
索索ィ 
要要バ 
ののの 
歹歹歹 
配配配 
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•特集 XC のための傾向と対策 



C compiler PR 0- G 8 K ( XC ) は， X 68000 のプロ グラ 
ミング環境を支える総合開発セットです。特に重要 
なのは XBB 000 のハー■ドウ I アを隅々までサポートし 
た豊富なライプラリ群で,話題の GNU C コンパイラ 
を使用する場合にもこれ_らのライブラリがなくてはなり 
ません。また， X - BASIC のプログラムをコンパイ 
ルできるのも魅力です。そのためのライブラリも用 
意され，これは逆に C 言語から BASIC の関数が利 
用できるといったメリットもあるわけです。 

そして XC はパージヨン2となり，プログラミング 
を支援する環境がさらに強化されました。その目玉 
がプログラムを実行しながらデバッグができるソー 
スコードデ/くツガ . SCD . X であり，また，モジュール匕 
された大規模プログラム開発の際に役立つファイル 
保守ユーティリティ MAKE . X などです。 

今回は C 言語そのものの魅力とともに， XC によって 
もたらされるプログラミングの世界を初心者の皆さ 
んにもわかりやすく紹介していきましょう。 


CONTENTS 


C コンパイラのアウトライン 

XC ver .2.0 ガイドマップ . 荻窪圭 10 B 


XC を支援するおいしいツール 

ソースコードテバッガを使ってみよう . 泉大介112 


資方のプログラミングを支援する 

縁の下のブリプロセッサ . 中森章116 


基礎知識からブログラミングへ 

C ライブラリ活用の手引き . 丹明彦121 


多数のソースファイルを管理する 

XC に MAKE が付いてきた . 中森章 127 


MIDI 制御が加わった 

新しい音楽ドライバ OPMDRV 2 .X . 西川轚司 129 


BASIC コンパイラ派に贈る便利ソフト 

XBAStoC CHECKER . 西川蘅司 131 


〇コンパイラが扱うファイル . 111 

コノム使って便利な外部コマンド . 115 
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特集 XC のための傾向と対策 


义£5を.2.0ガィドマップ ^ 

スーパーへビー級の開発セツト C compiler PRO -68 K v 
er .2. 0。一口に XC といっても1本のツールではない。2枚組の 
Ogikubo Kei ± システムディスクの中には，それはもうたくさんのファイルが 

詰っているのだ。まずはこれらの中身を探索してみるとしよラ。 


あまりの重さに耐えかねたのか，組み上 
げると取っ手の出来上がるかさばる箱にな 
った XCver .2.0。 最近あのタイプの箱は 
流行っているのか ， DynaBook 用ノ 、。ー ソ 
ナル プリンタや，かの ハンデイ 98も組み上 
げると取っ手のできる箱に入っていた。あ 
れを買った人はみな重い思いをして持ち帰 
ったのだろう。ご苦労様。 

* 

無事帰宅して，取っ手に食い込んだ右手 
の指を剝がす。そして，2度3度右手を振っ 
て，感覚が戻るのを待っただろう。 

やがて，自分の部屋へ重い箱を引きずっ 
ていき，わくわくしながら44,800円の箱を 
開ける。 

箱の中に黒いボックスがあり，それごと， 
7冊のマニュアルと，黒いディスクケース 
を取り出す。箱はその辺にうっちゃってお 
き，マニュアルとディスクケースを眺める。 

XC ver . l でばりばりやっていた貴方， 
きっと苦もなく ver .2.0 の世界へ行けたで 
しよう。けれど，初めて XC というものに 
触れた方，気の迷いで買ってしまった方。 

7冊のマニュアルのどれを見ても「導入マ 
ニュアル」だとか「はじめに I 売む本」なん 
てものはない。う一ん。 

答えは， 「ューザーズマニュアル」 であ 
る。第1章に「お使いになる前に」とある。 
なかなかの不親切さ加減で，インストール 
について 書いてある。 

XC ver . l 0のシステムデイスタは2枚。 
けれど，そのままでは使えない。そこでイ 
ンストールという作業が必要となる。必要 
な XC のファイル（パッケージ）を，使用 
する Human 68 k のシステムに組み込んで 
やることだ。フロッピーベースだと実行用 
デイスタを1枚にまとめないと不便だから 
ね 。 XC ver .2.0 には，こういった実行用 
ディスクの作成や，ハードディスクにイン 
ストールするためのインストーラ “INST 
ALL . BAT ” がついている。 

私はインストーラを使わず，手作業でフ 
アイルを移した0理由はまあインストーラ 


に対する不信感とか，添付のインストーラ 
でイ ンス トールできるだけのハードデ イス 
クの空き容量がなかったことなどなどだ。 

インストーラを使うにしても，手作業で 
コピーす るにしても，必要なファイルとそ 
うでないファイル，さらにはどのファイル 
はどんな役目を背負って生まれてきたかが 
わからないとドンキホーテだ。無謀だ。 

初めて C コンパイラを手にする人は，そ 
のファイルの多さにとまどう。はじめての 
C や K & R をどれだけ読んでも，そんな話 
は書いていない。プログラム開発前にこう 
いったファイル構成や，各々の役割を知っ 
ておくと非常にあとが楽だ。 

よって，以下の章は， XC ワールドを歩 
きまわるためのガイドマップである。 

システムディスク1を歩く 

図1-1がシステムデイスク1のデイレ 
クトリである。見てわかるとおり，デイレ 
クトリは 5 つである。一見， C に関係する 
ファイルはないかの如く振る舞っている力 5 ', 
あにはからんや，そんなことはない。 

XC とは何か。ただの C コンパイラでは 
なく， X68000 の開発環境セットなのであ 
る。 

今のところ XC についているのが最新バ 
ージョンだと思えるので， 

“自分の X68000 の環境を最新のものに 

リ プレース する” 

ことも考える必要がある。 

特に， Human68k のバージョン 1 を使っ 
ていた人は，これを機にバージョン2にし 
てしまうのがよい。バージョン2の人も， 
今回のは ver.2. 02 であるから，新しくして 
しまおう。特に， SYS ディレクトリにあ 
るもの， BIN ディレクトリにあるものはい 
つの 間にかバージョンアップしてたりする 
ので，自分が使っているディスクに全部入 
れてしまおう。それが嫌な人は，デイレク 
トリを取り，日付の新しくなったものだけ 
を コピー すればいい。 COPYALL コマン 


ドをうまく使えば，簡単にできる。なにげ 
なく日付が新しくなっているものもある 
(図1-3)。そうでなくても，知らぬうち 
に自分のより新しいものがあったりするも 
のだ。 

さて，この中で何が必要であるか。 

図 1-2 にシステムディスク1の全フア 
イルを示した。“おニュ ー” とあるのは， 
SX - WINDOW 以降に追加されたものだ。 
今回の XC で初めてついたものもある 。 S 
UPER - HD についていたものもある。 

“新 Ver .” とあるのは，とりあえず，なに 
げなくバージョンアップしていたものた 1 。 
日付が’90年のものにつけておいた 。 Hum 
an 68 k が SCSI 対応になったことに対応す 
るバージョンアツプが多いと思われる'が, 
そうでなくても，隠れて日付が変わってた 
りするので要注意だ。 

“ ver . 確認”とあるのは，こういうフアイ 
ルはまず疑ってみなさい，ってことだ。 

1) SYS デイレクト 1 J 

あやしいのが‘‘ SCSIDRV . SYS ” と “OP 
MDRV 2. X ”。 前者が SCSI ドライ パって 
こ t はわかる。後者はあやしい。実はこれ, 
MIDI 対応の OPM ドライバなのだ 。 MIDI 
を持ってない人，持っていても間に合って 
いる人は使う必要がないので，気にしなく 
てもいい。 

気にすべきは， “ IOCS . X ” だな。これ 
を使うと，テキスト表示やグラフィックが 
速くなるというものだ。使うも使わないも 
好き好きだが，私は CONFIG . SYS に組み 
込んで使っている。これを使う t , MZ -2 
500ばりの スムーズスクロール も 体験で き 
る。 

2) 巳 IN ディレクトリ 

こいつも あやしい。 のついている 
のが，とりあえず開発必需品（あるいは準 
必需品）だ。このうち，なにがなんでも必 
要なのが “ LK . X ”， つまり リ ンカ だな。 

こいつは新バージョンでないとコンパイル 
できない0あとのは，コンハ。イルする AT け 
ならなくても いい。コンパイルするだけ， 
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ならね。 

まあ，いろいろと便利なものが多いので， 
全部インストールしてしまおう。 

3) その他 

とりあえず， ETC ディレクトリはいら 
ない0インストールしてしまえば用済みだ0 


システムディスク2を歩く 


いよいよコンパイラ本体の登場だ。図2 
一1は図 1-1 と同様， システム ディスク 
2の中のディレクトリである。これだけあ 
る。 SAMPLE 以外は必要そうなものばか 
りだ。 

いきなり，図 2-2 の全ファイル図を視 
いて，そのガイドを始めることにする。 

1) CC デイレクトリ 
C Compiler ってわけで， CC である。 
かつて，このディレクトリには CC 0 とか C 
C 1 とか CCP とかいろんな子供がいたが， 
今回の新バージョンでは “ CC . X ” ひとつ 
しかない。普通に考えて，“前のバージョ 
ンでいろいろ分かれていたプログラムを1 
図 1-1 システムディスク1のデイレクトリ 

¥ 

I 

I-SYS 

I 

| -BIN 

I 

| -ASK 

I 

|-HIS 


図 2-1 システムデイスクのデイレクトリ 

¥ 

I 

I-CC 

I 

| -INCLUDE 

I 

卜 LIB 

I 

I-BASIC2 

I 

I-BC 

I 

| -SAMPLE 


図卜2システムディスク1の全ファイル 


¥ 


_XC システム #1 

-HUMAN.SYS 
-CONFIG.SYS 
-KEY.SYS 
-USKCG.SYS 
-BEEP.SYS 
-STARTUP.ENV 
-AUTOEXEC.BAT 
-COMMAND.X 


—ディスクの名前 
♦Ver . 確認 


—塊境変数をチェック 

-Ver.fiii« 


-SYS 

I -PRNDRV.SYS 
l-PCMDRV.SYS 
I-ASK68K.SYS 
I-RAMDISK.SYS 
I-SRAMDISK.SYS 
I-PRNDRV1.SYS 
I-PRNDRV2.SYS 
I-PRNDRV3.SYS 


1 -SCSIDRV.SYS 

和おニュー 

I-OPMDRV2.X 

おニユ — 

1 -FLOAT1 .X 

I-FLOAT2.X 

♦•新 Ver_ 

I-HISTORY. X 

I-IOCS.X 

■*- おニュー 

BIN 

本 | -AS.X 

♦■新 Ver. 

本 I-LK• X 

♦•新 Ver. 

* I-DB.X 

♦•新 Ver. 

* 1 -SCD.X 

♦•おニュー 

本卜 SCD.CNF 

♦■おニュー 


* | -SCD. HLP おニュー 

l-AR.X 

本卜 LIB.X 和おニュー 


-CV.X 

-BIND.X 

-CASE.X 

♦•新 Ver. 

-DRIVE. X 

—新 Ver. 

-MOVE.X 
-PROCESS .X 
-COPYALL.X 
-TERM.X 

••■ 新 Ver. 

-TOUCH.X 

•HUfVer. 

-TREE.X 
-WHERE.X 
-FORMAT.X 
-DISKCOPY.X 

••• 新 Ver • 
—新 Ver. 

-MAKE.X 

—おニュー 

-PRINT.X 

— 新 Ver. 

-ED.X 

HSffVer. 


本 I-ED.HLP 


-ASK 


-ENV1.ASK 
-ENV2.A5K 
-ENV3.ASK 
-ENV4.ASK 
-ENV5.ASK 


-HIS 


-KEY.HIS 
-HISTORY.HIS 
-HISTORY.HLP 


-ETC 


-INSTALL.BAT 
-FD.BAT 
-FDR.BAT 
-HD.BAT 
-YN 

-TOOL.X 


—インストーラ 
— インストーラで f 吏用 
•*-// 


図1 -3 SYS デイレクトリの内容 


xc システム #1 

14 ファイル 
ファイノ咖 i 


B：¥SYS 

972K Byte 使用中 
238K Byte 獅 


249K Byte 使可能 


PRNDRV 

SYS 

1816 

89-02-10 

12:00:00 

PCMDRV 

SYS 

416 

87-05-15 

12:00:00 

ASK68K 

SYS 

121470 

89-04-04 

12:00:00 

RAMDISK 

SYS 

1816 

89-02-10 

12:00:00 

SRAMDISK 

SYS 

924 

87-05-15 

12:00:00 

PRNDRV1 

SYS 

3566 

87-05-15 

12:00:00 

PRNDRV2 

SYS 

1816 

87-05-15 

12:00:00 

PRNDRV3 

SYS 

1816 

87-05-15 

12:00:00 

SCSIDRV 

SYS 

1274 

90-06-15 

12:00:00 

0PMDRV2 

X 

35798 

90-05-05 

12:00:00 

FLOAT1 

X 

11498 

87-11-03 

12:00:00 

FL0AT2 

X 

12844 

90-05-05 

12:00:00 

HISTORY 

X 

27830 

89-04-04 

12:00:00 

IOCS 

X 

14420 

90-06-15 

12:00:00 


H 、 つの間にか新しくなった 


図 2-2 システムディスク2の全ファイル 


¥ 

卜 XC システム #2 —ディスクの名前 



-CC.X 


和(：コンパイラ 


-INCLUDE 

I-ASSERT.H 
I-AUDIO.H 
I-BASIC.H 
l-BASICO.H 
I-CLASS.H 
I-COMIO.H 
I-CTYPE.H 
I-DIRECT.H 
|-DOSLIB.H 
I-ERROR.H 
l-FCNTL.H 
l-FCTYPE.H 
I-FLOAT.H 
I-GRAPH.H 
I-IMAGE.H 
l-IO.H 
I-IOCSLIB.H 
I-JFCTYPE.H 
I-JSTRING.H 
卜 LIMITS.H 
I-MATH.H 
I-MOUSE.H 
I-MUSIC.H 
I-MUSIC2.H 
|-PROCESS.H 
l-SETJMP.H 
卜 SIGNAL.H 
I-SPRITE.H 
l-STAT.H 
I-STDARG.H 
l-STDDEF.H 
I-STDIO.H 
l-STDLIB.H 
I-STICK.H 
I-STRING.H 
I-TIME.H 
l-TIMEB.H 
|-UTIME.H 
I-DOSCALL.MAC 
I-ERROR.MAC 
I-FCNTL.MAC 
I -FDEF.H 
I-FEFUNC.H 
|-IOCSCALL.MAC 
I-LIMITS.MAC 
I-MALLOC.MAC 
I-MATH.MAC 
|-PROCESS.MAC 
I-STAT.MAC 
I-STDIO.MAC 


♦• インク/レードファイル 
が入っている 



| -BASLIB.L 
I-DOSLIB.L 
| -IOCSLIB.L 
I-FLOATFNC.L 
I-FLOATEML.L 


+ライブラリ 


-BASIC2 

卜 BASIC. X 
| -BASIC.CNF 
I-MUSIC2.FNC 
I-AUDIO.FNC 
l-GRAPH.FNC 
I-MOUSE.FNC 
|-STTCK.FNC 
I-IMAGE.FNC 
卜 SPRITE.FNC 


—BASIC 
♦• 新しい Ver. 

•••おニュー 



I-AIDIO.DEF 
I -MOUSE.DEF 
I-SPRITE.DEF 
|-STICK.DEF 


I - IMAGE.DEF 


|-GRAPH.DEF 


|-BASIC.DEF 


I-MUSIC2.DHF 
|-BASIC.CNF 


—BASIOC コンバータ 


卜おニュー 


- SAMPLE 

I-SAMPLH.DOC 
I-MESH.C 
|-DEF.BAS 
|-DEF.HLP 
|-MAKEFILE 


'•-サンブルブログラム 
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#define PI 
#define PID2 
#define PID4 
#define I_PI 
#define I_PID2 
#ifndef HUGE_VAL 
#define HUGE_VAL 

/本 

#endif 

extern volatile int 


3.1415926535898 

1.5707963267949 

0.78539816339745 

0.31830988618379 

0.63661977236758 

3. 5953862697247 E+308 
1. 1125369292536 E-308 


errno ； 


#ifdef PROTO TYPE 


double acos(doub 丄 e); 

double asin(double )； 

double atan(double); 

double atan2(double, double )； 

double cos(double )； 

double sin(double )； 

double tan(double )； 

double cosh(double )； 

double sinh(double); 

double tanh(double )； 

double exp(double); 

double frexp(double , int' *); 

double ldexp(double, int); 

double log(double )； 

double logl0(double )； 

double modf(double, double 本）； 

double pow(double, double); 

double sqrt(double )； 

double ceil(double )； 

double fabs(double )； 

double floor(double )； 

double fmod(doubLe, double )； 

double hypot(double, double); 

double except(int, char 本， double, double, double )； 
int matherr(struct exception 本）； 

double cabs(struct complex *}; 

#undef PROTO TYPE 
#e lse 

double acos ()； 
double asin(); 
double atan ()； 
double atan2 ()； 
doub】e cos ()； 
double sin ()； 
double tan ()； 
double cosh {)； 
double sinh ()； 
double tanh ()； 
double e.\p ()； 
double frexp ()； 
double lrtexp(); 
double log(>; 
double log 10(); 
double modf ()； 
doubie pow(); 
double aqrt ()； 
double ceil(); 
double f abs(); 
double floor(); 
double fmod(); 
double hypot(); 
double except(); 
int matherr(); 

double cabs(); 

tendif 


MATH . H の中身 

本 math.h Xb8k XC Compiler v2.00 Copyright 1990 SHARP/Hudson 

本 / 

#ifdef FORWORD 
#define ― PROTO_TYPE 
#endif 

#ifdef _ STDC__ 

#define __PROTOTYPE 
#endif 

木*本 math exceptions XX%*/ 
struct exception I 

int type ； 

char *name; 

double argl, arg2 ； 
double retval; 


struct complex { 

double x,y ； 


/本本 Exception type codes 本本 / 


#define DOMAIN 1 
#define SING 2 
#define OVERFLOW 3 
#define UNDERFLOW 4 
#define TLOSS 5 
fdefine PLOSS 6 


本にしたな”って結論が導き出される。そ 図3 

の！：おりで， CC . X も 400 K バイト以上と， 

破格の大きさだ。とっても大きい。おかげ 
でメインメモリ1 M バイト ユーザー は泣く 
泣く 2 M バイトに増設するか，泣く泣く日 
本語 FEP などを削って最小限の環境で使 
うか，どっちにしても泣くしかな〈なった。 

「C コンパイラを買うくらいの ユーザー は， 

きっと，メモリの増設くらいしてるだろ 
う」って思ったのかもしれない。 

CC . X に統合化された機能は次のとおり。 

CC.X 以下のプログラムをコントロール 
するメインプログラム。 

BC.X BASIC プログラムを C プログラム 
に変換するためのもの。 

CCP.X P はプリプロセッサの P 。 プリ 
プロセッサってのはプリプロセスを行うプ 
ログラムのことで，プリ （ PRE ) は‘‘あ 
らかじめ”でプロセスは“処理’’だから， 

ここでは“コンパイルの前にあらかじめ行 
う処埋をするプログラム”って意味だ。 

後述のインクルードファイルのところで， 
こいつの役割を解説しよう。 

CC 0. X . CC 1 .X CCP が'角毕析したプログ、ラ 
ムをアセンブラのソースプログラムに変換 
する，コンパイラの本体部分。 

CC 2 .X オプティマイザといわれる。 CC 1. 

X の吐き出した出力を最適化したァセンブ 
ラのプログラムに変換するものだが，たい 
したことはしてくれなかったらしい。 

AS.X アセンブラである。アセンブラの 
ソースプログラムをアセンブルするプログ 
ラム（ああ，わかんない人が読むと何がな 
んだかわかんない文章だ）である。 AS.X 
はシステムディスク1に入っていたではな 
いか，ってな話もあるが，あれは，アセン 
ブラで開発する人のためである。 

と，この7本がひとつになったのだから， 
でかくて当たり前かもしれない。これに 
よって，全体のコンパイルに要する時間は 
短くなったらしい。力*, CC . X を読む時間 
が長くなったので，えんえんと CC . X を読 
んだはいいがエラーがたくさん出てあっさ 
り t 終わり，なんてときは腹が立つぞ。 

E ) INCLUDE ディレクトリ 

イ ンクルー ドフ アイルカ ? 入つ ている デイ 
レクトリだ。 include というのは“（全体 
の一部として）含める’’っていう意味。 

include ディレクトリには拡張子が'“. H ” 

のファイル41個！:，拡張子が “. MAC ” の 
ファイル11個が入っている。 

H ってのは“ ヘッダ”， MAC ってのは“ マ 
クロ”の略号である。まず， C に馴染み深 
い ヘッダ ファイルから見ていこう。 
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うんちやら . H ってファイルはすべて C の 
イン クルー ドファイルである。 

たとえば，以下のプログラムがあったと 
する。 COS(.TT) の値を求めて いる 例だ（た 
だし，このままではなんの役にも立たない。 
だって，結果をどこにも出力していないん 
だもん）。 

例 1) 

# include < MATH . H > 
double K ; 
main () 

{ 

K = cos ( PI ); 

} 

この一番上の# include ってのがイ ンク 
ルードフアイルを 呼び出すプリプロセス コ 
マンドである。頭に#がついているとプリ 
プロセス コマンド だよ， っ ていう印になり， 
include ってのは，次の ファイル 名の ファ 
イルをコンパイルの 前にこの位置にく っつ 
けてちょ！てな意味となる。こいつはプ 
リプロセッサの仕事で， CC . X の中に含ま 
れている。 

さて，では，この MATH . H はどうなっ 
ているか。それが図3である。中身はテキ 
ストファイルであり，こうなっているのだ0 
中に#うんちやらっていうコマンドが山ほ 
どあるが，それは後ろで中森氏が説明して 
くれるはずだ。この中で， MATH , つま 
り数学関数で使う定数や関数の名前や構造 
の定義なんかをしているのがわかるはずだ。 
C 自体は “ PI ” なんていう定数は持ってい 
ないのだが，ここで定義しているので ， #in 
elude しておけば，勝手にプログラム中で 
使ってかまわないのである。 

さて，こいつがプリプロセスの段階でプ 
ログラムにくっつくわけであるが，実のと 


図4プリプロセッサのお仕事例 

# 1 "fig7.o" 

# 1 "D : ¥XC¥inolude¥math.h" 

# 6 "D : VXCVinclude¥math.h" 


struct 

} ； 

exception { 

int type ； 

char 拿 name; 

double argl,arg2 ； 
double retval ； 

struct 

}; 

complex { 
double x,y ； 

extern 

volatile int errno ； 

double 

acos(double )； 

double 

asin(double); 

double 

atan(double )； 

double 

atan2(double, double )； 

double 

cos(double )； 

double 

sin(double); 


ころ，インクルードファイルの中の#うん 
ちやらもプリプロセスコマンドなのでプリ 
プロセッサに解釈され，その結果/:■■けがプ 
ログラムに くっつく。 

具体例を見てみよう。 

先の例1をプリプロセッサにかけた結果 
が図4だ。こいつは CC . X の / P オプション 
で見ることができる。#うんちやらがなく 
なったのがわかってもらえるだろうか。数 
学的関数の名前がずらっと宣言されたのが 
わかるだろうか。 

そんでもって，# define ってやつで図3 
で定義されていた PI (江の値）が実際の 
数字に置き換わったのがわかるだろうか。 

プリプロセッサはこういう仕事をするの 
であり，プリプロセス コマンド はこう使う 
のである。 

イン クルー ドファイルはこのように単純 
なテキストファイルなので，自分で勝手に 
“ OGIKUBO . H ” なんてファイルをイ乍って, 
中で勝手に， 

# define OGIKUBO 1024 
なんてしてやると，プロラム中で， 

K = OGIKUBO *2; 

って書くだけで， K に2048っていう値が求 
められるのだ。なんて具体的な説明だ。 

ここでちょいと図4に戻る。中にある， 
**# 数字ファイル名” 

の謎だ。この数字が何を表すコードかって 
のはさておいて， MATH . H っていうファ 
イル名がフルパスで書かれている。どうし 
てフルパスで書かれているのか。これはプ 
リプロセッサがいろんなディレクトリを探 
してやっとこさ MATH . H を探し当てたっ 
ていう意味ではない。 

あらかじめ， Human 68 k の環境変数つ 
てやつに， 


include = D : ¥ XC¥INCLUDE 

ってのが定義してあったからだ。プリプロ 
セツサはインクルードファイルを探すとき， 
include っていう環境変数を参照するのだ。 
だから， include って環境変数名に割り当 
てたデイレクトリカ 1 ,カレントデイレクト 
リか，コンパイル時のオプションで指定し 
たデイレクトリにうんちやら . H を置いて 
おく必要があるのだ。これが，図1 - 2の 
“環境変数をチェック”の意味だったりす 
る。 

INCLUDE デイレクトリの話からプリ 
プ〇セスの話まで流れてしまったが，まあ， 
避けて通れないこともないが，わかってい 
る t なおおいしいっていう道なので，お得 
なのだ。 

ちょっとだけ付け加えておく。 MAC フ 
ァイルの話だ。こいつはアセンブラで開発 
する人以外はきっといらないので，気にし 
ないようにしよう。アセンブラで使う汎用 
マクロフアイルが入つているのだ。 

3) LI 巳ディレクトリ 

CC . X は C で書かれたプログラムを最終 
的にアセンブルまでする。 ver . 1ではアセ 
ンブラのプログラム（“うんちやら. S ” っ 
てやつ）を出力したけど， ver . 2ではそれ 
がない。直接，アセンブル後の“うんちや 
ら .0” t いうオブジェクトプログラムが 
出力される。 

さて， INCLUDE の！：ころで書いたよ 
うに，# include で読み込んだ“うんちや 
ら . H ” ファイルには，関数の宣言が入っ 
ていた。というより，宣言しか入っていな 
い。その関数の本体，つまり実際に処理を 
する部分はそこにあらず，なのである。さ 
すがに宣言だけすればいいというわけにも 
いかない。そんなにこの世は甘くない。 


double tan(double ) ； 

double coah ( double )； 

double ainh(double )； 

double tanh(double )； 

double exp(double )； 

double frexp(double, int 本）； 

double ldexp(double, int); 

double log(double )； 

double loglO(double )； 

double modf(double, double *); 

double pow(double, double )； 

double sqrt(double); 

double ceil(double )； 

double f aba(double )； 

double floor(double); 

double fmod(double, double); 

double hypot<double, double )； 

double except(int, char 本， double, double, double )； 
int matherr(struct exception *); 

double cabs(struct complex *)； 


# 102 "D ： YXCYinclude¥math.h" 

# 2 "fig7.c" 

double K ； 
main() 

{ 

K=cos( 3 .1‘115926535898 > ; 
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.どこに入っているか。 

結果として，必要な関数の機能を記述し 
たプログラムカ ？ “うんちやら. X ”になっ 
た状態でその中に組み込まれていれば問題 
なく動作するわけである。実際，問題なく 
組み込まれることになっている。 

それが， LIB ディレクトリに入っている 
“なんちやら. L ” というライブラリだ 。 LI 
B というのはライブラリ （ LIBRARY ) 
なわけだね。 

ここにはイ ンクルー ド デイ レクトリとは 
違って，6つしか入っていない。名前を見 
ればわかるとおり， C 専用関数のライブラ 
リと BASIC TO C 用の BASIC と同じ関数 
のライブラリと ， DOS コールの 機能を関 
数にしたやつのライブラリと， IOCS コー 
ルの 機能を関数にしたやつ の ライブラリ， 
浮動小数点演算関係のライブラリだ。これ 
らにはいろんな関数のオブジェクトプログ 
ラムがかき集められて，ぐしやっと詰まっ 
ている。 

CC . X が吐き出したオブジェクトプログ 
ラムに，このライブラリから必要なものを 
組み込んでやらねばならないわけだ。 

それがリンカ （ LK . X ) の仕事である。 

どの関数を使うよん，ってのはこっそりと 
“うんちやら.0” の中に書いてあるので， 

リンカさんはライブラリから必要なものだ 
けを“うんちゃら.0” に組み込んで，単 
体で実行できる形式にしてやるのだ。この 
作業をリンクという。 

そして， LK . X が“なんちゃら. X ”を 
吐き出して，無事，コンパイルは終了する 
わけだ。あとは，“なんちゃら” って， キー 
ボードから打ち込んで，うまく動くのを確 
認すれば一件落着である。 

図1 一2の BIN デ、イレクトリにあった“ L 
IB . X ” ってのはユーザーが自分で“なんち 
ゃら. LIB ” を作ったり，“なんちゃら . LI 
B ” に新し〈追加したりするツールだ〇ラ 
イブラリアンという。 

include がそうだったように，ライブラ 
リも“ライブラリはここにあるよん”と教 
えてやる必要がある。そのための環境変数 
図 5 MUSIC.DEF の中身 

I m_alloc(C f I ) 

I ra_assign(C ， C) 

I m_cont(C— t C— t C— , C— , C— t C—»C_,C_ 

I m_free(C) 

m_init() 

I m 一 play(C-,C-,C- ， C-,C-,C-,C-,C-} 

X m_stat(C) 

I m_stop(C-,C-,C-,C-,C-,C-,C-,C-) 

I m_tempo(C) 

I m_trk(C,S) 

I m_vget(C,CA) 

I m_vset(C,CA) 


が lib であり， 

set lib = D :¥ XC¥LIB 
のように， AUTOEXEC . BAT 力' どこか 
でネ旨定しておく必要がある。 

4) BASICS 

BASIC 2 デイレクトリ。 BASIC . X ， つ 
まり BASIC インタプリタが入っているデ 
イレクトリである 0 BASIC. X は前の“ D 
RIVE . X コマンド による論理ドライブの 
変更や， SUBST コマンド による仮想ドラ 
イブに対応していなかった”ボケが改善さ 
れたなどの変更があるようだ（つまり ， H 
uman 68 k ver .2 対応になった）。 

MUSIC 2. FNC は MIDI 関係の関数が追 
加になった。 0 PMDRV 2. X を組み込んで， 
MIDI を使う人が使う。そうて、、なくて，0 
PMD とかを使う人は使わない。 

5) 巳 C 

BC デ、イレクトリは BASIC TO C コンパ、 
ータ関係のディレクトリである0 BASIC 
で書かれたプログラムを C に変換するとき 
に使い， BC . X に BASIC プログラムを放 
り込むと， C のプログラムが生成される。 

BC . X とともにずらっと並んだ “. DEF ” 
ファイル は BASIC 関数の定義 ファイル。 
DEF というのは常々， DEFINE の略語で 
ある。図5は MUSIC . DEF の中身。この 
ように， BASIC で使用する関数の定義が 
入って いて， どの関数群を使うかは BASI 
◦インタプリタと同様， “ BASIC . CNF ” 

に書いてある。 CNF ってのは CONFIGU 
RATION の略だ。 

CC うんちゃら . BAS 
ってのを実行すると， CC . X は“うんちゃ 
ら . C ”， さらに“うんちゃら.0” を作成し， 
LK . X のお世話になって，“うんちゃら. X ” 
を作るのだ。 

CC . X さん力、 DEF はどこかいな，って探 
すのにも環境変数を使う。 

set bc = D :¥ XC¥BC 
といった感じで，環境変数 be に設定した 
ディレクトリがそうだ。ちゃんとセットし 
ておくように。 

6) SAMPLE 


(%,%) 

(%,%) 

( 光 ，％,%，％，％,%，％,%) 

(%) 

() 

{%,%,%,%,%,%,%,%) 

(%) 

(%,%,%,%,%,%,%,%) 

(%) 

(%，％> 

(%,%) 

(%，％> 


SAMPLE.DOC はまあ，このディレク 
トリの中身の使い方だな。 MESH.C はと 
もかくとして， DEF.BAS は BASIC のサ 

ンプルでついてきたスプライトェディタだ 
が，コンパイルすると速くなるので便利 0 
MAKEFILE ってのは， MAKE. X って 
いう UNIX ゆずりの MAKE コマンド用の 
サンプルだ。 MAKE.X は図 1 - 2 の BIN 

のデイレクトリに入っている0 

ライブラリディスクを横目で宙_ 

3 枚目がいらない人はいらないというデ 
イスク である0これはなくとも コンハ 0 イル 
はできる。図にするまでもなく，入ってい 
るファイルは2つだけだ。 

CUB. ARC と BASUB. ARC である。 

これは拡張子からわかるとおり，アーカ 
イブファイルである。 ARC は ARCHIVE 
S の略で，記録保管所という意味。いろん 
なファイルを1本にまとめつつも，中では 
すぐ必要なファイルが取り出せるようにち 
ゃんと並んでいるものを指す。 

BASLIB.ARC をダンプしてみると（コ 
ント ロールコー ドが 入って いるので TYP 
E コマンドでは 見られないが)， BASIC 関 
係の C の関数のアセンブラの ソース が全部 
詰まっているのが見える。それを読んで勉 
強しても，必要なものだけ取り出してアセ 
ンブラプログラムを作るときに活用しても 

いい。 

DOSLIB.ARC と IOCSLIB.ARC 力 ？ な 

いなどといわないように。あれらはそのま 
ま IOCS や DOS のルーチンをコールしてい 
るだけなので，アセンブラのソースをわざ 
わざ載せることもあるまい。 

xc への道 

これで， XC への道は開かれたわけであ 
る。これから C に挑戦しようという皆様方， 
“べつに C でな〈てもいいじゃん”てなこ 
とでも C を使ってやってください。 

暇潰しプログラミング程度の短いやつで 
も，1回作ってしまえばいつでも コマンド 
シェルから 呼び出せるって いうおい しさは 
BASIC ではな か なか味わえない。 

あと，注意すべきは，“資源”ですな。 
ハードディスクは必需品。ハードディスク 
がなくても RAM が 4 〜 6 M バイトくらい 
載っていれば大きな RAM ディスタを確保 
できるからいいけどね。 

というわけで，原の落球を見ながら（う 
ふうふ）この原稿は終わる。 
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C コンパイラが取り扱うファイル 


ひとりのプログラマが c でプログラムを作ろ 
うと思い立ってからそのプログラムが完成する 
まで，いろいろなファイルが作成され，參照さ 
れ，そして生成される。順番に見ていこう。 
まず，以下の説明で■ちょくちょく顔を出す 
「スイッチ」という用語は，コンパイルの条件 
を設定するためにプログラマがコマンドライン 
から指定する文字列で，コンパイルオプション 
とも呼ばれる。たとえば， 

CC /W /Y myprog . c 

としてコンパイルするとき， C コンパイラに /W 
および / Y というスイッチを与えたことになる。 
スイッチはスラッシュ（除算記号「/」やハイ 
フン（減算記号「-」 ）） のあとに英数字をく 
っつけた形で与える習慣になっている。 XC は 
どちらも認識してくれるようだが ， GCC (GNU 
C ) はハイフンしかスイッチとして認識しない。 

氺 

#〜.c (作成） 

いわずと知れた C のソースファイル。基本的 
には，プログラマはこのファイルだけを ED.X 
などのテキストエディタで書いてコンパイラに 
かければよい。 

•〜 .h (作成または参照） 

ヘッダ ( header ) ファイルの略。プログラム 
の先頭には， 

# include < stdio . h > 

# include myheader . h " 

などを書いてヘッダファイルを指定するのが習 
憒になっているからである。 

ヘッダの役割は，主に，ライブラリに格納さ 
れている関数の宣言，ライブラリ関数で用いる 
定数や構造体などの宣言，マクロの定義などで 
ある。通常ヘッダファイルには関数の本体（プ 
ログラム）は書かない。関数本体は，あらかじ 
めコンパイルしてライブラリ化し， ユーザー プ 
ログラムをコンパイルする際にリンクするほう 
が，コンパイル時間が短くなるからだ。 

プリプロセッサ命令# include のあとに，へッ 
ダファイル名を， 

< (ファイル名）> 

と不等号で囲むと，環境変数 include で指定され 
たパス（システム標準のヘッダファイルを格納 
しているディレクトリ）だけから指定された 
へッダファイルを探しにいく。 

”（ファイル名），’ 

のようにダブルクォートで囲んだ場合，環境変 
数 include が指すデイレクトリの前に，カレント 
ディレクトリも調べることになっている。 

たとえば，く〉はシステムが付けてくれる標 
準のヘッダファイルを指定するのに用い，対し 
て自前で作ったヘッダファイルはカレントデイ 
レクトリに置いて，""で指定するといった使 
い分けをするときに都合がいい。 

•〜 .P (生成） 

XC で / P スイッチをつけたときに生成される 
プリプロセッサの出力で，通常のコンパイルで 
表に現れることはない。プリプロセッサとは， 
ソースファイルが C コンパイラ本体で処理でき 
るような形に加工するプログラム。具体的には 
インクルードファイルやマクロの指定を展開す 
る。コンパイルの前処理（プリブロセス）を行 
うという意味でプリプロセッサと呼ぶ。 


GCC では - E スイッチでプリプロセッサの出 
力が標準出力（っまり画面）に出てくる。ファ 
イルに保存したいときはリダイレクションを用 
いるとよい。 

#〜 .s (作成または生成） 

多くの（デコンパイラは，直接オブジェクトを 
出力することはしない。 C コンパイラの仕事は， 
パーサやコードジェネレータを呼び出し，ソ— 
スファイルを解釈してアセンブルリストを出力 
することであり，アセンブラを呼び出してオブ 
ジェクトファイルを生成させることである。コ 
ンパイラが出力するアセンブラのソースファイ 
ルがこの〜 . s ファイルだ。 

ただし， GCC では実行時に特にスイッチ （- S ) 
をつけない限り，生成されない。アセンブラの 
ソースは，実行に必要ないのだ。余分なファイ 
ルは要求されない限り残さないというのが GCC 
の作法であるように思われる。 

#〜.mac (参照または作成） 

アセンブルする段階で， IOCS コールや DOS コ 
—ルを使うことは多い。その関連のマクロを集 
めたのが，ヘッダと同じく環境変数 include のデ 
イレクトリに入っている， 
locscall . mac 
doscall . mac 

である。なお，上で書いたように〜 . s を自分で 
作るときなどは，このマクロ定義ファイルを自 
分で書く可能性もある。 

籲〜.〇 (生成） 

アセンブラが出力するオブジェクトファイル。 
このままではまだ実行できない。最後のリンク 
フェイズを経て，ようやく一人前の実行可能フ 
ァイルになる。 

GCC では実行時に特にスイッチ （- Fc ) をつけ 
ない限り，生成されない。このファイルも初めの 
うちは必要ないだろう。自分でライブラリを作 
るようになれば， 〜.〇 ファ 
イルを作る必要も出てくる。 

#〜. a (. l ) (参照または作 
成） 

C プログラミングにおけ 
る影の立て役者，それがこ 
のライブラリファイルであ 
る。 

このライブラリファイル 
の正体は，たくさんのオブ 
ジェクトファイルである。 

C で利用できる関数はこの 
中に収められている。リン 
力は，この中から ユーザー 
プログラムで參照されてい 
る関数（のオブジェクト） 

だけを切り出し，先ほどの 
オブジェクトプログラムと 
結合する。 

C のライブラリ関数はあ 
まりにも数が多いので，そ 
れをいくつかにグループ分 
けし，ひとつのグルーブに 
つきひとつのファイルにま 
とめている。おかげで，ラ 
イブラリのデイレクトリは 
すっきりしたものである。 


バージョン I では，アーカイバというプログ 
ラムでまとめた〜 . a というファイルだったが， 
バージョン2ではライブラリアンというブログ 
ラムでライブラリ化し，拡張子も〜. I である.。 
したがって，旧パージョンのリンカでは，新し 
いライブラリを使った場合，素直にコンパイル 
できなくなっている。 

インクルードファイルが格納されているのは 
環境変数 include が指すディレクトリであったが， 
ライブラリは環境変数 lib が指すディレクトリに 
格納されている。 

XC では，一部のライブラリ （ clib . a ) 以外を 
用いるとき， / W ,/ Y スイッチが必要になってい 
る。 

ライブラリもユーザーが作ることができる。 
簡単に説明しておくと，まず C で関数を軎く。 
このとき main () 関数は鲁かない，つまり完結し 
たプログラムにしない。それをコンパイルする。 
ただし実行ファイル（〜 . x ) は作らずに，ォブ 
ジェクトファイル（〜.〇)の段階で止めておく。 
スイッチは XC なら/ Fc , GCC なら- c 。 それをア 
一カイバやライブラリアンで，ライブラリ ファ 
イル，たとえぱ myclib . a や myclib . I にまとめる。 
#〜.x (生成） 

オブジェクトファイルとライブラリをリンカ 
で結合して，ようやく出来上がった実行可能 
ファイルがこれ。もう，ふつうの DOS 外部コマ 
ンドと同様に呼び出して使うことができる。 

氺 

以上をまとめる。実行ファイルが出来上がる 
までの流れは図のようになる。 

プログラマは テキス トエディタで ソース ファ 
イルを書き， C コンパイラを呼び出すだけだが, 
CC ( GCC ) ドライバは上に述べたようなたくさ 
んのプログラムを次々と呼び出し，上に述べた 
ようなファイルを続々と生成するのである。 


図ファイルの流れ 


<テキストエディタ> 


[ソー スフアイル ~ . c ] ； へツタフアイル ~.h 

1 i 

<プリプロセッサ> 


プリプロセッサ出力 ~.p 


<バーサおよびコードジェネレータ> 


アセンブルリスト ~ . S 


<アセンブラ> 


オブジェクト ~.〇 :: ライブラリ〜 . a (〜 .1) 

| 1 

<リンカ> 

1 

I 実行ファイル ~. x 1 


•< >はプログラム。 

•! :は基本的には意識する必要はない。 
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特集 XC のための傾向と対策 


XC を支援するおいしいツール 

ソースコードテバツガを使ってみよう 


Izumi Daisuke 泉大介 


c 言語でプログラムを作成するにはまず 
ED.X などのエディタでプログラムを書き， 
それをファイルに保存します。そのファイ 
ルを XC でマシン語に変換させ，やっと実 
行できるようになるのです。 

しかも，通常は一発で マシン 語プログラ 
ムへの変換が終了するわけではありません。 
人間ですからミスをします。修正するには 
再び エディ タを使って コンパイ ラが間違っ 
ていると指摘する行を表示し，プログラム 
を直さなければならないのです u 。 

エラーは まとめて出力され，最初は山の 
ような ェラーメッセージと 格闘することに 
なるでしよう。 エラーの なかでも特に セ ミ 
コロンの 付け忘れは，信じられないような 
エラーメッセージを もたらします。図 1 は 
リスト 1 の 4 行目の セミコロ ンを取って コ 
ンパイルしたときに表示される エラーメッ 
セージです （ Ver . 2.0 にてコンパイル）。こ 
のように多くの場合 セ ミコロンのない行の 
次の行番号が表示されます。しかも， セミ 
コロン がないとは指摘してくれません 1 2 >。 

止められない，止まらない 

無事コンパイルが終了 すれば， ~.Xt 
いう マシン語ファイルが 作成されます。力 ? ， 
ちゃんと動くという保証はどこにもありま 
せん。 C コンパイラは 字面のチェックを行 
うだけで，実際に動かしたときにどうなる 
のかまでは面倒をみてくれないのです。 

作成されたマシン語ファイルを動かして 
動作のチェックを行っていくのですが，こ 
こで第 2 の関門が待っています。 X-BAS 
1 C ならプログラムの実行中に BREAK し， 
変数の内容を表示してチェックできます。 
また，規定外の値を使用した場合には自動 
的にェラーで実行が中断されます。ところ 
が生成されたマシン語ファイルの実行では 
途中で中断することはできませんし，規定 
外の値を使ったからと いって プログラムが 
止まることもありません。 

プログラムには，文字入力など BREAK 


大きな魅力を持つ C 言語ですが，コンパイラであるがゆえ，イ 
ンタプリンタのようにデバッグが手軽にはいきません。ところ 
が，世の中には便利なツールがあるもの 。 XC ver .2.0 の秘密 
兵器，それがこのソースコードデバッガです。 


キーが効〈場所も存在します。しかしこの 
場合， BREAK した途端にプログラムの 
実行は終了してしまいますので ， BREAK 
して変数の内容を確かめることはできませ 
ん。変数の内容を調べたいと思ったら，怪 
しそうなところに変数を表示するプログラ 
ムを書き込み，再びコンパイルして実行す 
る。これが従来行われてきたもっとも才一 
ソドックスなチェック方法です。さもなく 
ば，デバッガ ( DB . X ) を使うしかありま 
せん。これは変換された マシン 語を対象と 
しますので， マシン 語の知識と C がどのよ 
うな マシン 語を生成するかを知らなければ 
にっちもさっちも いかない という代物です。 

C 言語で書いたプログラムを見ながら， 
自由に実行を中断したり変数を見ることが 
できれば便利なのに……と，誰もが思うこ 
とでしよう。 

ソースコードデバッガ SCD.X 

XC では Ver . 2. 0から SCD . X というソ 
ースコー ドデバ ッ ガが標準で付属していま 
す。 ソースコー ドデバ ッ ガを使うには，専用 
の情報を コン パイ ル 後の マシン 語ファイ ル 
が持っていなければなりません。 Ver . 2.0 
の XC で コンハ 0 イルするときに， 

cc /Ns test , c 

と 「/ Ns 」 スイッチを指定すれば， SCD . 
X 用の情報をマ シン 語ファイルに持たせる 
ことができます。生成されたマ 
シン 語ファイルはそのままでも 
実行可能ですので，プログラム 
作成中はこのスイッチを指定し 
ておくことにすれば いいで しよ 
う。ではリスト1で SCD . X を 
試してみることにしましよう。 
•プログラムのコンパイル 

ED . X などを使って list . c を 
入力したら， 

A>cc /Ns listl.c 

としてコンハ。イルしてください 0 

X 68 k XC Compiler . 


と表示されてコンパイルが始まります〇間 
違いがなければそのまま何事もなく， 

X 68 k Linker . 

と表示され，最後に 「 A >」 の状態に戻れ 
ば コンパイル 終了です。 

不幸にしてエラーが出た！：きには， 

A〉cc /Ns listl . c 〉 err 
として実行してみてください。今度は画面 
に エラー メッセージを表示す る 代わりに er 
r というファイルが作成され，この中にエ 
ラーメッセージが収められます。そこで， 
A〉ed err 

として，このファイルを ED . X に読み込み 
ます0最初のエラーメッセージでカーソル 
が点滅していますね。ここで 「 ESC 」 
「 V 」の順にキーを押すと，あら，不思議。 
エラーが出たファイルを自動的に読み込み， 
該当行にカーソルが飛んでいきます。もう 
一度エラーを見たいときには 「 ESC 」 
「 A 」 と入力します。以後 「 ESC 」「 A 」 


1 ) 最近の c コンパイラには，エディタ，コンパイ 
ラ，そしてあとで説明するソースコードデバッガを 
統合したものが存在します。コンパイル時に エラー 
が発生すると該当行の該当箇所に力ーソルが飛んで 
いき，すぐさま修正できるという環境が実現されて 
いるのです。手憤れたエディタではないという不満 
はあるものの，この便利さはうらやましいものです< 

2) 最近になってようやく 一部のパソコン用 C コン 
パイラでセミコロンがないというメッセージが表示 
されるようになってきました。 


図1エラーメッセージの例 


listl.C 
listl.c 
listl.c 
listl.c 


: Error 22 
: Error 56 
: Error 9 
: Error 61 


declaration error. 
compound statement err ， 
external definition er 
operand type mismatch. 


リスト 1 コマンドラインの引数を表示する 


#xncluae <stdio.h> 

void main( argc, argv ) 
int argc 
char *argv[J; 

[ 

int i; 

for ( i = 0 ； i <argc ； i + + ) 

printf( "%d :% s¥n", i, argv[ 
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と押すたびに エラー メッ セージと listl.c 
が切り替わって表示されます。 

プログラムの修正がすんだら再びコンパ 
イル〇この作業をエラーが出なくなるまで 
繰り返します。 

•さあ， SCD . X の出番だ I 

コンパイルが終了したら SCD . X を使っ 
てみましよう。フロッピーディスクで使っ 
ている方は，ここでシステムを起動したデ 
ィスタを再び A ドライブにセットし直して 
ください。 SCD . X は起動ディスクのほう 
に入っています。 

準備が完了したら， 

A〉scd listl.x 

で ソースコード デバッガの起動です。写真 
1のような画面が表示されたことと思いま 
す。 

一番上にはメニューが並び，2番目の 
ウィンドウには C のプログラムが，3番目 
には CPU の変数（レジスタと呼ばれてい 
る）が表示されています。4番目が コマン 
ド投入ウィンドウと呼ばれているもので， 
上級者になるとマウスでプルダウ ンメニ 
ュ ーを開く代わりにここで コマンドを 入力 
してイ乍業します（彼らにとってはそのほう 
が速いらしい）。一番下のなにも表示され 
ていないところはューザースタリーンと呼 
ばれ，実行するプログラムが使用する画面 
です。マウスでクリックするとバーが現れ 
ます。いずれのウィンドウもバーを上下方 
向にドラッグすることによって大きさを変 
更できるようになっています。 

では listl . x を実行してみましよう。実 
行の前に画面下の黒い部分で 左 ボタンを ク 
リック して ユーザー スクリーンの タイトル 
を表示させ，1行分上にドラッグしておく 
と いいでしよう0 SCD はプログラム実行 
中に ューザースクリーンと SCD の 画面を 
切り替えますので，起動時の状態では画面 
がチラチラして見づらくなるからです。ュ 
ーザースクリーンの タイトルを移動してお 
く とこの 切り替えは行われません。 

Exec メ ニューから Run を選ぶとプログ 
ラムは通常のスピードで実行されます。こ 
れでは面白くありませんから，次の Slow 
を選んで実行開始です。プログラム中の1 
行が網掛け表示され，それが下へと動いて 
いったのがわかりましたか？ SCD は網 
掛け表示で現在実行中の行を示すようにな 
っているのです。実行が終了すると 
program terminated normally 
と コマンド 投入ウィ ン ドウに表示されます。 
プログラムは問題なく終了したという意味 
です。 



写真1 


写真2 


ソースコードデバッグの実際 

リスト1のプログラムは コマンド ライン 

で起動時に与えた引数を表示するものです。 
たとえば， 

A>listl a b c 
と入力すると， 

0 A : ¥ listl.x 

1 a 

2 b 

3 c 

と画面に表示します。 SCD でも引数を与 
えて実行させることが可能です。これはコ 
マンド投入ウインドウで行います。 

—c a D c 

と入力して〈ださい。最初の「一」は SCD 
が表示したプロンプトですから入力の必要 
はありません。こうしてからプログラムを 
実行すると上のようにコマンドラインで引 
数を与えたのと同じことになります。 
•変数を表示する 

今度はただ実行を黙って見ているだけで 
はなく，変数がどのように変わっていくか 
を追いかけてみることにしましよう。リス 
卜1で使っている変数の中から， 
i : ループ カウンタ 
argc :引数の個数 
argv :引数配列 

の3つを見てみます。変数を表示するには 
Watch プルダウンメニューから Set を選択 
します（写真2)。以後この操作を Watch 
- Set のように略記します。変数名を入力 
するウインドウが開きますから，まず i と 
入力してリターン。再び Watch-Set メニ 
ューで argc をセット。最後に 「argv [ i ] ; s 」 
とします。 argv だけは i 番目のものを文字 
列として表示することにしました （; s で文 
字列として表示することを示す）。 

プログラムは2度続けて実行することは 
できません 0 Exec - Restart メニューで実 
行前の状態に戻し，再び Exec - Slow で実 
行してみてください。表示されている変数 


がどんどん変わっていきますね。 

• 1命令ずつ追いかける 
Slow 実行でもまだ速くて変数の変化に 
ついていけないかもしれません。こんなと 
きには1命令ずつ実行する Trace メニュー 
です。 Exec - Restart で実行前の状態に戻 
したら，今度は Trace をクリックしてみま 
しよう。画面の1行が網掛けになり •， 変数 
が変わりました。以後 Trace をクリックを 
するたびに1行ずつ実行されていきます。 
変数の変化を追うにはもってこいですね。 

このプログラムを実行している間，ユー 
ザースクリーンのほうはどう変化している 
のでしよう力、。画面を切り替えてみること 
にしましよう。まずメニューバーの右端に 
ある□印のところをクリックし， SCD が 
全画面を占めるようにします。続いて Sho 
w-Screen メニューを選択するとユーザー 
画面が表示されます。ここでマウスのボタ 
ンかキーを押すと，元の SCD の画面に戻 
ります。先に説明したように，プログラム 
名と SCD の c コマンドで与えたパラメー 
夕が表示されていますね。ユーザースクリ 
ーンのタイトルバーを上にスクロールさせ 
た状態では SCD の画面は消えません。 □ 
印をタリックするのを忘れないでください。 

SCD で C の勉強を 

リスト2は九九の表を画面に表示するプ 
ログラムです。今度はこのプログラムを実 
行してみることにしましよう。 

A>cc /Ns list 2 .c 

でコンパイルしたら，リターンキーを押し 
続けてカーソルを画面の最下行までもって 

リスト2掛け算のプログラム 

^include <stdio.h> 

void main() 

{ 

int i, j; 

for ( i=1;i<10; i++ ) J 
for ( j=l ； j<10 ； j + + ) 
printf ( "%4d.. ， i * ,j )； 
printf( "¥n ")； 

} 
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写真 3 

いってください。そこで， 

A〉scd list 2. x 

として SCD を起動します。今度は画面の 
下半分を ユーザースクリーン にして実行し 
てみましよう。画面下の黒いところでマウ 
スの左ボタンを押すと表示されるタイトル 
バーを，そのままドラッグして画面中央ま 
で引き上げれば 0 K です。 レジスタ 表示は 
とりあえず必要ありませんので， Show - 
Register メニューを選択して消去します 0 
表示する変数は i と j です。では Trace で 
実行してみましよう（写真3)。 

このプログラムでは for の中で for が使っ 
てある，いわゆる2重ループになっていま 
す。 Trace するとまず7行目が網掛け表示 
され i には1がセットされました。うには 
意味のない値が入っています。続いて8行 
目が網掛け表示され， j にも1がセットさ 
れます。そのあとは9行目から網掛け表示 
は動かず，変数 j が1ずつ大きくなってい 
きます。ユーザースクリーンには printf を 
実行するたびに掛け算の答えが表示されて 
いきますね。 j が10になると内側の for の 
条件を満たさな〈なり，網掛け表示は10行 
目に移ります0ここでユーザースクリーン 
は改行し，11行目が網掛け表示になったあ 
と，再び8行目に戻ります。今度は i がひ 
とつ大き〈なって繰り返しです。こうして 
1行ずつ実行していけばプログラムがどう 
いう順序で動いていくのか一目瞭然です。 
途中まで Trace したら，あとは Exec-Slow 
で一気に実行してかまいません。 

プログラムの 動きを目で見ながら，画面 
に表示されていく文字を追いかける。こん 
な芸当は X - BASIC にもできません。他人 
の書いたプログラムを読むのはなによりの 
勉強だといわれますが，雑誌に掲載された 
リストを見る際にはどの変数にどんな値が 
入っているのかを覚えながら見ていかなけ 
ればならず，面倒なことこの上ない 。 SC 
D ならこの作業を全自動でこなしてくれる 
のです。見たい変数があれば Watch-Set 
で加えるだけ。実に簡単です。 


「初心者の方にはリストを読むことをお勧 
めします」これまではこういわれてきまし 
た。しかし SCD が登場した今となっては， 
「初心者の方はとにかく入力し， SCD で追 
いかけてみることをお勧めします」といっ 
たほうがいいでしょう。 C プログラミング 
も， SCD の登場によってプログラム実行 
時のチェックに関しては X-BASIC を凌駕 
したといえます。 

自作派に勧める SCD 

SCD はプログラムを1命令ずつ実行す 
るだけでなく，目的の場所まで一気に実行 
することが可能です。実行を停止する場所 
には若干の制約があり， C のプログラムの 
左に16進数が表示されている行しか指定で 
きません。これは，この行に対してマシン 
語が生成されているという印で， Exec-S 
low も Trace もよく見れば左に16進数を従 
えた行だけを実行していくのがわかると思 
います。ここではちょっと高度な使い方に 
なりますが，自作プログラムをデバ、ッグす 
るのに有利な機能を紹介しておきましょう。 
•関数をスキップして Trace 

Trace で1行ずつ実行すると，関数呼び 
出しがあった場合には呼び出された関数の 
中も1行実行の対象となります。これに対 
し，呼び出された関数を高速実行するのが 
Step です。網掛け行は次の行へ移動しま 
すので，現在注目している関数だけを1行 
実行しているという感じになります。デバ 
ッグが終わった関数までいちいち実行され 
るのは……，という場合にお勧めです。 
•指定場所でプログラムを停止 

任意の場所までプログラムを実行して停 
止させるのは簡単で，止めたい場所にマウ 
スカーソルを 移動し，右ボタンをクリック 
するだけです。簡単なプログラムを次第に 
バージョンアップしながらプログラミング 
を進めていく場合には，追加•変更した関 
数が呼び出されるまでは高速実行したいも 
のです。このような場合に重宝する機能で 
す 。 

C でプログラムを作っていると，勘違い 
から結構アドレス エラー や パ、スエラーを 弓| 

き起こしてしまうものです。ちょっと力の 
ある人ならすぐさま DB.X を起動し，バス 
エラーを 起こした場所を突き止め，さらに 
p S コマン ドで シン ボルを表示させて，そ 
れがどの関数内で起きたのかを調べること 
でしょう。そのあとはどうしますか？ 再 
びエディタを起動し， プログラムと にら 
めつこというのが一般的なところでしよう。 


SCD なら問題の関数まで一気に実行し， 
そこから Trace することで簡単に問題のあ 
る行を見つけ出すことができます。そもそ 
もこれらの エラーが 発生した場所を Show 
一 Assembly メニユーで逆アセンブルリス 
卜を表示して確認することができるので， 
ps コマンドがどうしたこうしたという面 
倒もありません0逆アセンブルリストを逆 
スクロール させていけば，関数名のシンポ 
ルを見つけ出すのは簡単です。 

• プログラム停止の条件を指定 

負の数を取らないはずの変数が一1にな 
っているなど，変数が規定外の値を取って 
いる。これもよくあるバグです。 SCD はプ 
ログラムの実行を中止する条件を指定して 
おくことができます。 Watch-Watch Pt を 
選ぶと条件入力用のウインドウが開き，停 
止条件を C の文法で記述します。たとえば， 
x < = 0 

という具合です。条件が成立すればプログ 
ラムは停止します。 

また，特定の範囲のメモリを監視するこ 
ともできます。こちらは Watch—TracePt 
です。 C の配列は宣言した大きさを超えて 
書き込んでも エラーには なりません。とこ 
ろが大きさを超えた部分はほかの変数が使 
用している可能性がありますので，結果と 
して誤動作してしまうことがあるのです。 
先の，変数の値がいつの間にか変わってし 
まうという原因力す，範囲を超えたアクセス 
だったというのもよくある話です。 

これら 2つの 機能は Exec - Slow，Trac 
e , Step 実行中しか働きません。 Exec - R 
un で高速に実行しながらチヱックしてく 
れるとありがたいのですが。しかたがない 
ので，変数が書き換えられてしまう関数呼 
び出しを見つけ出し，その関数の中を Exec 
- Slow で実行してみるという使い方にな 
るでしよう。 

ソースコード デバッガは使わない。そう 
決めている，という人がいます。動いてい 
るのは C のプログラムではなくマシン語な 
のだから，マシン語用のデバッガのほうが 
便利だというのです。そんな方に最後にひ 
と言。 SCD は従来の DB.X を機能強化し 
て ソースコードデバ、 ッガに仕立てたもので 
す。もちろんメモリダンプからレジスタの 
設定，アセンブル機能まで，あなたがデバ、 
ッガに必要だと思っている機能はちゃんと 
用意されています0 C 言語レベルでデバッ 
グできる範囲は見やすい ソースコー ドで， 
もっと細かく調べたいときはマシン語レべ 
ルで，これひとつでデバ、ッグ可能になって 
います。ほら，これならどうですか？ 
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使って便利な外部コマンド 


Human 68 k のシステムデイスクには BIN という 
ディレクトリがあり，さまざまな外部コマンド 
が入っています。これらは，いずれも〜 . 父の 
形の実行ファイルで，あとから次々と付け加え 
て， Human 68 k の機能を拡張することができま 
す。 

便利な外部コマンドは， Human 68 k の ver . 2. 0 
や XC でもいくつか追加されており，プログラ 
ム開発に積極的なユーザーの BIN ディレクトリ 
はきっとかなり大きなものとなっていることと 
思います。ここでは， Human 68 k の ver . 2. 0や XC 
で付いてくる外部コマンドのなかから代表的な 
ものを紹介しておきましょう。 

なお， Human 68 k ver . 2. 0で付いてくるものに 
は ( Hu ), XC ver . 2.0 に付いてくるものには （X 
0をつけました。また，特に表記のないかぎ 

コマンド名スイッチファイル名（ワイ 
ルドカード含む） 

として使います。 

•CASE ( XC ) 

指定したファイル（ただし読み出し専用お•よ 
び システム 属性のある場合を除く）名に含まれ 
る半角の英文字を小文字 （/ L ), または大文字 
(/ U ) に変更します。また / D でディレクトリ 
名を対象とします。ファイル名が省略されたと 
きはカレントドライブ/ディレクトリのすべて 
のファイルが指定されます。 

具体的にどのような場合に用いられるかとい 
うと， PC -980 I へのファイル転送の際などです。 
MS - DOS ではファイル名に半角英小文字を指定 
することができない（使うと大文字に変換して 
ファイル名がつけられる）ので Human 68 k で小 
文字でファイル名を付けられたものはそのまま 
ではファイル名を見ることはできても読み込む 
ことができません。そこであらかじめ Human 上 
で， 

CASE A : 

などとしてファイル名を半角大文字に変換する 
のです。 

•DRIVE (Hu) ( XC ) 

ドライブ名を交換します。またドライブ名を 
指定しない，あるいは I つだけ指定するとその 
ドライブの状態を示します。/ V オプションで 
ボリュームラべルも見ることができます。 

マシン語プログラムの開発中などでプログラ 
ムのなかに ファイル 名が組み込まれていてドラ 
イブを変更したいのにどうしてもドライブ名が 
変更できないことがあります。そのようなとき 
に効果を発揮するのが DRIVE コ マン ドです。 
ファイル 名を害き換えるのではなく疑似的にド 
ライブを入れ換えることによって目標を達成す 
ることができます。 

DRIVE A : B : 

これで A ドライブと B ドライブを交換するこ 
とができます。 

•PROCESS ( Hu ) ( XC ) 

現在使われているメモリが何に使われている 
かを知ることができます。また自分のマシンが 


どこからどこまでにメモリが配置されているか 
を知っていればメモリの残り容量をだいたい知 
る（つまり MEMFREE を使わなくてもメモリの 
空き容量がわかる）こともできます。 

また， Human ではバージ ヨン 2 . 0からバック 
グランドでタスクを実行するためのファンク 
シヨンコールが サポートされた（今までの コマ 
ン ドがハヘンクグランドで動くわけではない）の 
で / b オプ シヨ ンでバックグラン ド プロセスの情 
報の表示， / a で従来の PROCESS の機能に加え 
バックグランドプロセスの情報を加えて表示を 
行います。 

表示される内容は， 


開始終了 長さモードファイル名 
006800 077 FFF 071800 SUPER Human.sys 

0 F 3480 0 F 367 F 000200 MALLOC 

0 F 3690 I 7 FFFF 08 C 970 USER A :¥ BIN ¥ PROCESS.x 


で， 

開始：メモリブロックの開始アドレス 
終了： メモリブロックの終了アドレス 
長さ：メモリブロックの大きさ 
がそれぞれ16進数で表示されます。またモード 
の SUPER / USER はそれぞれプログラムがスーパ 
—バイザー.ユーザーモードで実行されている 
ことを示し， MALLOC はその表示のされている 
直前のプロセスによって確保されているメモリ 
を示します。直前に表示されたファイル名 + M 
ALLOC がそのプロセスが実際に使用しているメ 
モリの大きさということになります。そして 
ファイル名ですがプロセスの起動されたときの 
パス，ファイル名です。 

•WHERE ( Hu ) ( XC ) 

ファイルの検索を行うコマンドでデフォルト 
ではカレントドライブから指定したファイルの 
パス名を表示しますがスイッチとして / A (すべ 
てのドライブから探してくる ） /F (パス名と 
ファイル名を表示する）を指定することもでき 
ます。 

Kuman 68 k や MS - DOS などではファイル管理 
の方法として階層化ディレクトリを採用してお 
り，ディレクトリを作りいくつかのファイルを 
そこに格納するのが普通です。この方法ではフ 
ァイルの整理がしやすくなる反面，あまり複雑 
に階層をつけてしまうとファイルを格納してあ 
まり長い時間がたつと忘れてしまうこともまま 
あります。 

たとえば，ゲームの原稿をどこにしまったの 
か忘れてしまった，たしかファイル名は GAME 
という名前であったのだが……などという場合, 
A > WHERE /a /f GAME •氺 
としてやれば， 

a : ¥ artic ^ game . 10 a 
a : ¥ artic V game . I Ob 
c :は準備ができていません 
( C ドライブにはフロッピーを入れていなかっ 
た）という具合に表示されます。 


•TREE ( Hu ) ( XC ) 

ディレクトリ構造を表示します。 

特定のファイルを探すのではなく，どこに何 
があるのかドライブ全体の情報を知りたいとき 
にファイル名の一覧表を表示させることができ 
ます。 WHERE コマンド同様 / f スイッチがあり， 
すべてのファイル名を表示することができます 
(残念ながら / a スイッチはありません）。 

また， TREE コマンドではすべてのファイル 
を表示するので特にハードディスクや M 0 など 
を使用するとそのファイルの数は膨大なものに 
なります。そこでファイル表示を見やすくする 
ためにリダイレクションして， 

A > TREE /f >ファイル名 
A>ED ファイル名 

としてエディタを使うか，あるいは， 

A > TREE /f | MORE 
とパイプして見るのが普通です。 

•TERM ( XC ) 

通信には通信ソフトを使うのが一般的ですが， 
RS -232 C 経由で コマンドの やり取りを行うだけ 
であれば，実は通信用ソフトを使わなくてもと 
りあえず読み書きを行うことができます 。 XC 
に付属の TERM コマン ドを使う方法がそれで マ 
ニュ アルには， 

TERM . 夕ーミナルモードに入ります。 

と実に簡潔に書かれています。 

A > TERM ログファイル名 
とすることで RS -232 C との通信が始まります。 
これでヘイズモデムがつながっているのならば， 
AT コマン ドを使ってそのまま通信ができるわ 
けです。 

[ F 7] キーで表示内容のプリントアウト 
[ F 8] で表示内容の記録 
[ F 9] でコマンド モー ドへ 
[ FI 0] で終了します。 

•MAKE ( XC ) 

ファイル保守ユーティリティで， BIN ディレ 
クトリに入っていますが，外部コマンドの規模 
を越えた多機能なツールです。これについては 
中森氏の記事をご覧ください。 

氺 

最後に外部コマンドを使うコツなど。再帰的 
なようですが外部コマンドを使いこなすための 
コツはやはりいろいろな局面でコマンドを使っ 
てみることではないかと思います。 

というのもこういったものをうまく使いこな 
せるかどうかの決め手は，マニュアルにある機 
能をまる暗記することにあるのではなく，これ 
はどんな局面でどう使えばよいのかということ 
を身体で覚えることにあるからです。いくら本 
を読んで理屈がわかっていても実戦経験がなけ 
れば戦っても勝てないのと同じことです（もち 
ろん両方とも同じくらい実戦経験があれば理屈 
を知っているほうが有利だろうが)。 

皆さんもぜひともいろいろコマンドを使って 
トライ& エラーを 繰り返してコマンドを使うノ 
ウハウを手に入れてみてください。 

(古村聡） 
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特集 XC のための傾向と対策 


貴方のプログラミングを支援する 

縁の下のプリプロセッサ 


Nakamon Akira 


中森章 


プログラマが一定の書式にしたがって書いたものを解釈してコ 
ンパイルできるようにお膳立てしてくれるのがプリプロセッサ 
です。うまく使えば自分のスタイルによって，プログラムを簡 
潔に，そして効果的に記述することができるでしよう。 


PASCAL や FORTRAN をよ〈知って 
いる人が C 言語を始めたときに一瞬つまず 
<のがプリプロセッサの機能です。そう，ソ 
ースプログラムの中の# include とか# defi 
net いった#で始まるあのオマジナイです。 

大学時代私は先輩からポータブル C コン 
パイラのソースプログラムを見せてもらつ 
た（なんでもそれが C 言語の標準的なプロ 
グラムらしい）のですが，その中の # ifde 
f の山にすっかりまいってしまいました。 
全然意味がわからなかったのです。そして 
プリプロセッサの大切さを実感したのです。 
現在でもプリプロセッサを C 言語のおまけ 
的な機能としてしか紹介してない参考書も 
多いようですが，本当に C 言語を使いこな 
せ"るようになるためにはプリプロセッサ機 
能をしっかりと理解しなければなりません。 
しかし，あの K & R の教科書でさえプリプ 
ロセッサ機能は 4. 11節でほんの少しだけ説 
明されているだけですから，その重要度を 
つい見落としてしまいがちです。 

その結果が何かわけがわからないままプ 
ログラムの先頭には必ず， 

# include く stdio . h 〉 

を書〈習惯に落ち着〈のです。実はこんな 
オマジナイはほとんどの場合不要なのです。 
私も会社に入って先輩からそのことを教え 
られたとき，頭をトンカチで殴られたよう 
な衝擊を受けました（今までは17文字も余 
分にプログラムを書いていたのか）。 C 言 


語を勉強しているみなさんも，いつの日か 
そのことを知って大人になっていくのです。 
C 言語のプリプロセッサ機能を単なるオマ 
ジナイとして終わらせたのではオモシロク 
ありません。そこで，今回はこのプリプロ 
セッサ機能の基本的な部分を紹介すること 
にしましよう。 

^プリプロセッサとは 

c コンパイラは C 言語で書かれたソース 
プログラムを読み込み，コンパイルしてア 
センブリ言語のプログラムを出力します。 
これが C コンパイラの役割です 1 >。このと 
き，コンパイルの段階はさらに大きく 2つ 
の部分に分かれています。それが前処理（プ 
リプロセス）とコンパイルです。つまり， 

C 言語で書かれたソースプログラムは前処 
理によっていったん加工され，その加工さ 
れたあとのプログラムが実際にコンハ。イル 
されるのです。 

C 言語のプログラムの中によく見受けら 
れる# include とか# define といったオマ 
ジナイはこの前処理段階で解釈されソース 
プログラムの加工が行われます。そしてこ 
の前処理を行うためのプログラムがプリプ 
ロセッサなのです。 

多くの C コンパイ ラの热理系ではプリプ 
ロセ ッサと コンハ-イラ （の本体）は別のプ 
ログ ラムで供給されています。たとえば， 


UNIX の C コンパイラではプリプロセッサ 
は cpp ， コンパイラは ccom であり， XC のバ 
ージョン1ではプリプロセッサは CCP . X ， 
コンパイラは cco.x tcci . x になってい 
ます。このようにプリプロセッサとコンパイ 
ラが分かれている理由は，プリプロセッサの 
提供するマクロなどの機能が結構強力であ 
るため，プリプロセッサを単独にファイル変 
換プログラムとして利用する目論みがある 
のでしよう。ただし， RUN / C や TurboC な 
どコンパイル速度を「売り」にしているいく 
つかのコンパイラではプリプロセッサとコ 
ンパイラは一体になっているようです 2 し 

さて，プリプロセッサの役割について説 
明しましよう。プリプロセッサの機能を大 
まかにいうと 
•単語の置き換え 
♦条件付きコンパイル 
籲別ファイルの取り込み 
の3つです。このほかにも細々とした機能 
はあるのですが，特殊な目的でしか使われ 
ないので省略します。 

これらの機能の詳細と意義を説明する前 
に，ここではプリプロセッサがどんなもの 
かを知ってもらうために単語の置き換えの 
例を紹介します。リスト1を見てください。 
これが _ C 言語のプログラムであるといった 
ら何人の人が信じてくれるでしよう。先に 
述べたように，# define はプリプロセッサ 
への指示ですし，/氺と*/の間はコメント 
ですから，リスト1のプログラムの本体は， 
I think that the X 68000~ 

の部分になります。これは単なる英文であ 
って，プログラムではありません。しかし， 
このプログラムは C コンパイラでコンパイ 
ルすることができます。噓だと思うならコ 
ンパイルしてみましよう。 X 68000 が2重 
定義だという警告は出ますが正常にコンパ 
イルできるはずです。そして，コンハ。イル 
結果を実行すると画面に， 

こんにちわ，世界 

とプリントされます。いったい何が起きた 
のでしよう力，。秘密は# define にあります。 


U スト1 


プリフ B セツサ捵 fig ( 
これはなんでしよう 


" こん：：：ちわ.世 
printt 


pdefxne l 
tfdefine XbBOOO 
adet'ino best 
sdefine computer 
»dt?fine in 
«det me is 
^define that, 
edefine the 
*detine think 
sdefme this 
sdefine world 


これは填なる英文に兌えますか ••… 

/ 

think that t.hr? X6 8000 computer is the best 


this world 
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これは単語の置き換えを指示するプリプロ 
セッサ命令なのです。この命令によって先 
の英文の中の単語が別の単語や記号に置き 
換えられ，正しい C 言語のプログラムに加 
エされたのです（えっ，わかってたの）。 

試しにどのような加工が行われたのか見 
てみることにしましょう。 XC ならば / P 才 
プシ ョン， GCC ならば 一 E オプションを 
付けてリスト1のプログラムを コンパイル 
してみてください。 XC の場合は拡張子が. 
p の ファイルに， GCC の場合は標準出力 
(大抵は画面上） に 加工結果（プリプロ セ 
ッサの出力）が出てきます。これを見ると， 
ほうら，先の英文が， 

main ( ) { printf (” . ”）； } 

と変換されているのがわかるでしょう。こ 
れは正真正銘の C 言語のプログラムですね。 
まあ，実際のプログラムではここまで極端 
な（ふざけた）置き換えは行われませんが， 
プリプロセッサは ソース プログラムが C 言 
語で書かれたプログラムでなくても機械的 
にそれを加工していることに注目してくだ 
さい。プリプロセッサは C 言語の文法とは 
無関係なのです 3 ただし，プリプロセッ 
サによって加工されたあとのプログラムは 
C 言語の文法に合致していなければなりま 
せん。 

結局， C コンパイラの前処理として使用 
されるプリプロセッサの役割とは，なんら 
かの目的（読みやすくする，二者択一すべ 
き表現を同時に記述する，など）で C 言語 
の文法をはずれて記述されたプログラムを 
C コンパイラが理解できるように加工する 
ことといえるのです。と，この程度のこと 
を基礎知識として理解したうえで，いよい 
よプリプロセッサの個々の機能の説明をし 
ましょう。ただし，今回はページ数の都合 
で# define , # ifdef , # include の3命令 
に焦点を絞って説明します。 


1 ) xc のバージョン 2 では直接オブジェクトコード 
を出力するが，内部的にはいったんアセンブリ言 
語のプログラムを作り，それをアセンブルしてい 
るだけ。 

2) XC のバージョン2もプリプロセッサとコンバイ 
ラの一体型である。ただし，コンパイル速度は XC 
のバージョン I より2倍以上遅い。 GCC で最適化付 
きでコンパイルするよりも遅い。 

3) だから汎用のファイル変換（あるいはマクロ処 
理）プログラムとして利用できる。 

みんな使っているマクロ機能 

プリプロセッサの機能でもっともよく使 
用されるのが文字列の置き換え機能です。 
これは指定された単語を別の単語や記号に 


置き換える機能 4 > です。単語を置き換える 
ためのプリプロセッサへの指示としては， 

# define 

を使います。この機能は先のリスト1のプ 
ログラムで体験済みですね。ただしプリプ 
ロセッサでは，リスト1のような単純な単 
語の置き換えだけでなく，もう少し賢い置 
き換え（引数を持てる）もできます。全体 
として# define はマクロアセンブラのマク 
口と同等の機能を持っていますから，単語 
の置換機能はプリプロセッサでもマクロ機 
能と呼ばれています。 

図1に# define を使用するための形式を 
示します。図を見てわかるように # define 
にはオブジェクト形式と関数形式の2 つの 
形式が存在します。 

オブジェクト形式のマクロは単なる単語 
の置き換えです。次の例を考えましょう。 

# define TEISUU 10000 

は置換リストが10000である TEISUU とい 
うマクロを定義することを意味します。こ 
のときフ。リプロセッサが， 

x 二 TEISUU ; 

という文を見つけると， 
x =10000 ; 

という置換が行われます。 

このようにオブジェクト形式のマクロは 
定数の値を指定するために使われることが 
多いようです 5 し定数の値をマクロで定義 
しておけば，プログラム中で使用している 
定数に変更が生じた場合，そのマクロを定 
義している1行を変更して再コンパイルす 
ればプログラム全体の変更を簡単に行うこ 
とができます。また，値が変更されること 
がないと保証されている定数に関しても意 
識的にマクロ化されていることがあります。 
たとえば，ほとんどの人がブログラムの最 
初で無意識に取り込む stdio . h というファ 
イル（ファイルの取り込みに関してはあと 
で説明）の中では EOF (End Of File : フ 
ァイルの終わり）と NULL ( Null :何も 
ない）という定数が， 

# define EOF ( — 1) 

# define NULL 0 

というように定義されています。このマク 
口を使用して C 言語のプログラムを， 

if (( c = getchar ()) ! = EOF ){. 

とか， 

while ( * ptr + + ! = NULL ){. 

といった具合に記述すれば，その意図する 
ところをよりいっそう明5隹にすることがで 
きます。 

次は関数形式のマクロです。これは引数 
を持った単語の置き換えです。引数は C 言 


語での関数の定義と同様に （） 内にカン 
マで区切ることで指定します。たとえば， 

# define MAX ( X , Y )(( X > Y )? X : Y ) 
というマクロ定義を考えましよう。これは 
2つの引数 X ， Y を持つ MAX というマク 
口を定義することを意味します。置換リス 
卜は， 

(( X > Y )? X : Y ) 

ですが，この中の X と Y はそのまま MAX 
の引数である X と Y に対応して置き換わり 
ます。つまり，引数の値に応じて単語（こ 
の場合は関数呼び出しのように見える）の 
置き換わり方が違ってきます。たとえば， 
a = MAX ( l ，2); 
a = MAX ( a , b + l ); 

という文は，それぞれ， 
a = (( l >2)? 1： 2)； 

b = (( a > b + l )? a : b +1); 

というように置き換わります。この関数型 
マクロは簡単な関数をプログラムの中で展 
開してしまうような場合に使用します。先 
の MAX というマクロは， 

MAX ( X ， Y ) 
int X , Y ; 

{ 

return (( X > Y )? X : Y ); 

} 

というように関数として定義してもプログ 
ラムの動きとしてはほぼ同じです。しかし， 
マクロのほうが実際に関数の呼び出し処理 
がない分だけ高速です。さらに，関数とし 
て定義してしまうと引数として渡せるデー 
夕の型が int なり double なりに固定されて 
しまいます。マクロならば単純に置換を行 
うだけですから引数のデータ型がなんであ 
っても同一のマクロで処理できます。この 
ように関数型マクロは関数にはないうま味 
を持っているのです。 

リスト2にマクロ機能の例を示しましよ 
う。プログラムの動作はこのプログラムを 
コンパイルして 実行すればわかると思いま 
すので省略します。リスト2では YES と 
N 0をオブジェクト型マクロとして定義し, 
C _ INPUT と SELECT を関数型マクロと 
して定義してありますね。それぞれがプロ 
グラムの中でどのように展開されるか（置 
図1 #define (マクロ定義）の形式 

0 オブジヱクト形式 

# define 識別子[置換リスト] 

2) 関数形式 

# define 識別子（[仮引数の並び]) 

[置換リスト] 

[] 内は省略可能 
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き換えられるか）考えてみてください。 

ところで， # define による マクロ 定義は 
1行に書くのが原則ですが，1行に書きき 
れない場合は¥を付けることで定義を次の 
行に継続す る ことができます。リスト2の 
SELEC 丁の マクロ 定義がその例です。ま 
た， マクロの 呼び出し（使用）は1行に書 
く必要はありません。もともと C 言語には 
行の概念がありませんからそんな制限があ 
ったのでは不便でなりませんね。実際，リ 
スト2の SELECT は呼び出し側が複数行 
にわたっています。これがどのように展開 
されて いるの か コンパイ ラの / P オプシヨ 
ン （ GCC では 一 E オプション）で見てみ 
るのも楽しいでしよう。 


4) ANSI C では置き換える対象となるのはプログラ 
ム中の コメント， 文字定数，文字列以外の部分に 
限られる。 XC ではプログラム全体。 

5) このような マクロ （値に名前を付ける）は manif 
est (マニ フェスト）定数と呼ばれる。知ったかぶ 
りするのに使おう。 

お得な条件付きコンパィル 

次は条件付きコンパイルです0これはソ 
ース プログラムの一部分をいくつかの選択 
肢に分けておき，条件にしたがってどれか 
ひとつを選択するというものです。そのた 
めのプリプロセッサ命令が# ifdef , # else , 
# endif です。これはあるマクロ （# define 
で定義するやつ）が定義されているかいな 
いかによって実際にコンパイルすべき部分 
を選択します 65 。このとき，マクロが定義 
されている場合に選択するための命令が 
# ifdef , マクロが定義されてない場合に 
選択するための命令が# ifndef です。 

# ifdef 命令の基本形式を図2に示しま 
す。基本形式1では# ifdef で参照するマ 
クロが定義されている場合， # ifdef と # e 


ndif までの間をコンパイルの対象と します 
(ソース プログラムに取り込む）。 もし マ 
クロが 定義されていなければその部分を無 
視します。 基本形式2では マクロが 定義さ 
れている場合は# ifdef と #else の間をコ 
ンパイルの対象と し， マクロが 定義されて 
いない場合は# else と #endif の間をコン 
パイルの対象と します。 たとえば， 

# ifdef — — GNUC __ 

# define MAXSIZE 1000 

# else 

# define MAXSIZE 500 

# endif 

という記述は， —_ GNUC _ _ というマク 
口が定義されている場合は， 

# define MAXSIZE 1000 

という ソース プログラム（の 一部） になり， 
__ GNUC __ というマクロが定義されて 
ない場合は， 

# define MAXSIZE 500 
となります。また，# ifdef 命令は入れ子 
にして使うこともできます。 

# ifdef 命令はプログラムを実行するマ 
シン やコンパイラの差異によって， C 言語 
の ソース プログラムを書き分ける必要があ 
る場合によ〈使用されます。# ifdef 命令 
が参照する マクロは 先に説明した# define 
命令によって定義するのが普通です 7 しし 
かし， C コンパイラにはあらかじめ定義済 
みの マクロと いうものがあって，それを利 
用することもあります。たとえば XC では， 
Human 
X 68000 

などの マクロが， GCC では， 

一— GNUC __ 
me 68000 
x 68 k 
X 68000 

human 68 k 


•J スト 2 


l : /* 

2： ブりブロセづサ機能《その 1) 

3 ： 

4： マクロ機能（文字列の逋き換え） 

5: */ 

6 ： sdefine VES ( y* 

7: ^define NO * n * 

H : »def j ne C_ I NPUT ( mess , var ) printf ( "%&? " , mess ) , scant' ( "%c" , &.var ) 

9 : sdel'i ne SELECT ( var , case 1,messl,case2 ,mess2 , mess3 ) V 

0 : i f l var ==case 1)pri n t. f {mess 1); ¥ 

1 : else if(var = = rase2 ) printf(mess2 )； ¥ 

2 : else print f(mess3 ) 

： J : 

•1:ma i n () 

5 ： I . 

. : char answer ； 


などのマクロが定義済みです 8 これらの 
違いを利用すればコンパイラの違いに依存 
した部分を1本のソースファイル内に共存 
させることができますね。このほかに，コ 
ンパイル時にマクロの定義をすることもで 
きます。 XC の/ D ， GCC の 一 D がそのた 
めのオプションで， 

/DOSK (あるいは一 DOSK ) 

というオプションを付けてコンパイルすれ 
ば，ソースファイルの先頭に， 

# define OSK 

があるのと同じ効果を持たせることができ 
ます。また，マクロ定義で置換リストを与 
えたいときは， 

/DSIZE = 100 

というように二のあとで指定します。これ 
はフアイルの先頭に， 

# define SIZE 100 

があるのと同じです。ただこの方法で指定 
できるのは，いわゆる manifest 定数だけ 
のようです。 

それでは# ifdef の実例をリスト3に示 
しましよう。リスト3は指定したフイボ 
ナツチ数列の項を計算するプログラムです。 
ここでは VALUE と SIMPLE という2つ 
のマクロ名が参照されています。 

VALUE は計算するフイボナツチ数列 
の項数を定義します。コンパイル時に /D 
オプション （ GCC では一 D ) で VALUE 
に値（項数）が設定されないと，第24項を 
計算するようになっています。その指定を 
リスト3のどの部分で行っているのかはわ 
かりますね。 

SIMPLE は フイ ボナツチ数列の計算方 
法を指定します0ゴンパイル時に SIMPL 
E が / D オプションで定義され ている と，単 
純な再帰呼び出しで フイ ボナツチ数列を計 
算します。 SIMPLE が定義され ていない 
と，同じ再帰呼び出しですが，もう少し複 
雑な方法でフィボナツチ数列を計算します。 

図2 # ifdef/#ifndef 
(条件付ぎコンパイル）の形式 

_基本形式| 

# ifdef 識別子 

# endif 

參基本形式2 

# ifdef 識別子 

# else 
林 endif 

# ifndef は# ifdef の逆条件 
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int i; 

double y0,y1=0.5*(x+1.0 )； 
for(i=0 ； i<100 ； i++)t 

y0=yl : y1=0.5*(y0+x/y0 )； 
if ( y0==yl )break ； 

) 

return(yO )； 


double faqrt3(x) 
double x; 


法による立方根 */ 


int i; 

double y0,yl=(2.0*x+l.0)/3.0 ； 
for(i=0 ； i<100 ； i++){ 

y0=yl ； yl=<2.0 本 y0+x ハ y0*yO>)/3.0 ； 
if(yO==y1)break ； 

) 

return(y0 )； 


浮動小数点のライブラリを作ってみた 《 
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•J スト 3 


プリプロセッサ機能（その 2 > 
条件付きコンパイル < if del • 系） 

*/ 

#ifndef VALUE 
難 define VALUE 24 
#endif 

fibon(n) 

Int n; 

{ 

♦ifdef SIMPLE 

if( n<3 ) return(1 1 ； 

else return( fibon(n-1)+fibon(n-2) 


return( fibl{1,n,0, 


fibl(indx,max,v 
int indx ； 
int max : 
int val 
int va2 
{ 

if(indx> =max) return( va2 ) : 

else return( fibl(indx+1,max,va2,va1+va2)) : 

) 

#endif 

main() 

( 

#ifdef SIMPLE 

printf( •• 垠純な再掃：フイボナヴチ数列の第項は " ， VALUE )； 

telse 

printf{ » 雑な洱帰：フイホナヴチ数列の第％ d 墒は " ， VALUE) ; 

#endif 

printf( M Xd です 0 ¥n" , fiborU VALLE ))； 


U スト 4 


( a ) 


プリプロセッサ機能（その 3 
ファイルの取り込み 


sinclude "mydef.h 
tinclude "myfunc.c" 
main() 


double x,sqO,sq1,sq2 ； 
D_INPUT(" 浮動小数点 "， xl ; 


ライブラリより 
myfunc.c より 


2 

3 
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18 

19 

20 

(b ) mydef.h の 内容 

1: tinclude <math.h> 

2: #define YES 1 

3: tdefine NO 0 

4 : #define D_INPUT(mess , var ) printf { "Xs? •' , mess ) , scanf ( "XF" , &var ) 
5 : #define F=INPUT(mess,var) printf("%s? ".mess),scanf("%f",&var) 

(c ) myfunc.c の内容 


sq0=sqrt(x )； 
sql=faqrt(x )； 
sq2=fsqrt3(x )； 

printf("sqrt (%K.If)= %f vs %f¥n",x, sqO, sql )； 
printf ( '*sqrt3(X6. If )= %fVn" , x, sq2 )； 


こちらはかなり咼速です。みなさん （)VA 
LUE や SIMPLE を適当に定義してコンパ 
イルしてみて遊んでみてくださいね。 


6) 条件付きコンパイルには，このほかに，条件式 
が真か偽かによってコンパブルする部分を選択す 
る# if , # elif , # else , # endif もあるが，あまり使 
われない。 

7) 関数型のマクロが定義されているかどうかで選 
択する場合は， # ifdef では引数の部分を抜かして 
参照する。 

例）# define INCI ( X ) ( X + l ) 
t ifdef INC l 

# endif 

8) マクロは名前が定義されているだけで値（置換 
リスト）はない。 # ifdef でのマクロ定義でも置換 
リストがないものがあるが，大抵が# ifdef での参 
照用である。 

別のファイルを取り込む 

さて，今度はファイルを取り込む機能に 
ついて 説明しましよう。プリプロセッサは 
ソース プログラムの指定した位置に別のフ 
ァイルを読み込むことができます。そのた 
めの命令が# include で，使用するときの 
形式は図3のようになっています 9 し# in 
elude 命令は，取り込むファイルの内容を 
# include がある位置にそのまま書き写し 
たのと同じ効果を持ちます。このため，ソ 
ース プログラムの行数を短くできるという 
利点があります 0 プログラムで必ず書くよ 
うな共通の宣言などは# include で取り込 
むほうがいいでしよう。 

# include 命令の最も一般的な使用方法 
はヘッダファイルの取り込みです。ヘッダ' 
ファイルとは，ライブラリで提供されてい 
る関数のプロトタイプ 1 G > および戻り値， 
マクロの定義をしてあるファイルです〇シ 
ステムであらかじめ提供されるヘッダファ 
イルには，という拡張子が付いていて， 
必要に応じて# include 命令で取り込める 
ようになっています。たとえば，プロダラ 
ムの先頭でオマジナイのように書くことに 
なっている 

# include < stdio . h > 

は，入出力のための関数のプロトタイプ ， F 
ILE というデータ型の定義，いく つかの マ 
クロの定義を取り込むためのものです 11 し 

図3 #include の形式 

•形式| 

# include くファイル名〉 

•形式2 

# include "ファイル名" 
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それでは# include を使用する例をリス 
卜 4( a ) に示しましよう。# include 命令 
で取り込んでいる mydef . h と myfunc . c i 
いう ファイルの 内容は，それぞれリスト4 
( b )， リスト4 ( c ) に示してあります〇こ 
れはニュートン法によって与えられた実数 
の平方根と立方根を求めるプログラムで， 
平方根に ついては ライブラリの sqrt 関数と 
値を比較するようになっています。これ以 
上の説明は不要でしよう。ところで，リス 
卜4 ( b ) の mydef . h の中で math , h を取り 
込んでいますが，このような多重の取り込 
みも可能です。 ANSI 規格では最低8レべ 
ルの取り込みが保証されています0 


9) XC ではファイル名を<>で囲むか” ”で囲むか 
によって別の意味を持つ。つまり <>で囲んだ場 
合はまず標準的なディレクトリ（環境変数で決め 
られている）でファイルを探してからカレントデ 
ィレクトリを探す。一方，””で囲んだ場合は力 
レントディレクトリから探す。ただし， ANSI で 
は，” ”で囲もうが，<〉で囲んだ場合と区別さ 
れていない。 

10) 関数の引数（仮引数）の数とデータ型の宣言 
をプロトタイプ宣言という。広義には関数の戻り 
値もプロトタイプに含まれる。これによって C コ 
ンパイラはプログラム中で呼び出される関数の引 
数の数とデータ型，戻り値をチ:!：ックし，違反が 
あると警告またはエラーを通知してくる。 

11 ) したがって，入出力関数を使わない場合は stdi 
o . h の取り込みは不要である。また，入出力関数を 
使っていても，関数のプロトタイプ宣言をしない 
つもりなら FILE 型を使用してない限り stdio.h の取り 
込みは必要ない。ただ， FILE 型を使わないように 
見える getchar と putchar は， FILE 型を使用するマク 
口として stdio.h の中で定義してあることもあり，そ 
の場合は stdio.h を取り込まないと都合が悪い。 XC 
では getchar や putchar はマクロではない（マクロに 
することもできるが）ため， stdio.h の取り込みが必 
要な場合はあまりない。 

ちょっとだけ ANS 丨機能 

バージョン2が発売になって， XC もよ 
り ANSI 準拠になったようですから，ここ 
で ANSI 規格で定められている プリプロ 
セッサの機能を少し体験しておきましょう。 
ANSI 規格に準拠する C コンパイラではあ 
らかじめ __ STDC という マクロ が定 

義されています （ XC のバージョン2でも 
定義されている！）。この マクロを# ifdef 
命令で使用すれば ANSI 規格に準拠した機 
能とそうでない機能の使い分けをすること 
ができます。 

ANSI 規格でもっとも興味深いのは#と 
いう演算子です。これは# define による関 
数型マクロの置換リスト内で使用すること 
ができ，マクロの引数に#を付けると引数 
が文字列として加工されます。たとえば， 


# define MOJI ( X ) (# X ， X ) 

という定義があるとき， 

MOJI ( A + B ) 

といぅ表現は， 

(” A + B ，’, A + B ) 

と加工されます。すなわち，#を付けた部 
分は引数の値を””で囲んだもので置き換 
えられます。 

それでは，この機能がなぜ嬉しいのでし 
よう。これは ANSI 規格で新たに規定され 
た文字列の連結機能と関係があります。文 
字列の連結機能（これはプリプロセッサの 
機能ではありませんが）とは2つ以上の文 
字列を並べて書いたとき，それが1つの文 
字列と認識される機能です。たとえば， 

” ABCD ” ” EFG ” 

は， 

” ABCDEFG ” 

と同じ意味を持ちます。 

この機能を マクロ で利用すれば文字列の 
一部を マクロへの 引数の値にしたがって変 
更することができるようになります。たと 
えば， 

# define SUKI ( DARE ). # DARE ，， 
が好き” 

というマクロ定義があるとき， 

SUKI (海） 

という記述は， 

”海” ”が好き” 

と置き換えられ，これは 
”海が好ぎ，， 

と同じことになります。このような文字列 
の加工は printf 関数の書式指定などで威力 
を発揮するでしよう。 

リスト5に#演算子を使用したプログラ 
ムの例を示します。これは XC のバージョ 


ン1では正常にコンパイルできないので注 
意してください。リスト5で注目してほし 
いのは DISPLAY というマクロでの#の 
使われ方です。これは式の値をプリントす 
るためのマクロですが，引数として与えた 
式から printf 関数に渡す書式と値をそのま 
ま作り出しています。たとえば， 
DISPLAY ( a + b ,% d ); 

は， 

printf (” a + b ” ”=” ”％ d ” ” n ”, a + b ); 

と置き換えられて，結局これは， 
printf (” a + b =% dn ”， a + b ); 

と同じになります。つまり，引数として与 
えた式にしたがって，どういう式の値かを 
表示するようにできるのです。 ANSI 規格 
以前ではこのような芸当は不可能でしょう。 
* 

C 言語のプリプロセッサ機能の主なもの 
を概観してきました。 C 言語の学習の中で 
プリプロセッサの機能は忘れ去られる傾向 
にあります。自分でプログラムを書く場合 
にはプリプロセッサをほとんど知らな〈て 
もなんとかなるでしよう。しかし，他人の 
書いたプログラムを読みこなすためにはプ 
リプロセッサの知識は必須です。また，自 
分のプログラムを読みやすく，効率よ〈書 
<ためにもプリプロセッサは大いに役立つ 
ことでしよう。これを機会に読者の皆さん 
も自分なりのプログラミングスタイルを考 
えてみるのもいいかもしれませんね。 
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ブリブロセ •/ サ棟能（その 4 

ちょっと A N S ] な機能 
X C のバージ i 彳 > 1 ではコ 


'パイルできないのねんねん< 


=del'i ne G IN PIT I mess , type . var ) 
»det' ine Dl Sl'LAV ( expr , t vpe ) 


printl’（smess 
pri nt.f ( srexpr 


'),scant' ( Ptype , &var ) 
?type "Vn", expr) 


* ifdef STDC_ _ 
oha r date M = 一 i.) \ I. 
char friami?( |=—_F: し E_ 
J se 

char date|J = ■.コン 
cha r fname I.1= "フ 
sendif 




文字列の过結が起きる */ 


イル n 時は不明です。 
ル名は不明です。”； 


int a , b ; 
prin1：n " 

printf.< ••コ 


スフ')，イ / レ： ％ s¥n’_, fname ) 
ハイル日時 :% s¥n" , date) ; 


C ： l.\'frT(a= , %d , a ); 
G.l\PVT(b=, %d,bj; 


l)ISFI.AV(a + b, %d ) 
U[SPLAY(a-b. %d) 
I3ISPLAVJa*b, %d) 
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特集 XC のための傾向と対策 


基礎知識からプログラミングべ 

C ライブラリ利用の手弓 I き 


丁 an Akihiko 


C 言語がその威力を発揮できるのは 1 にも2にもライフラリの 
お陰である。特に XC の魅力はその豊富なライブラリにあると 
いってもいいくらいだ。まずは C コンパイラとライプラリの熱 
い関係を理解して，プログラミングに挑戦してみよ a 。 


ライブラリ。英語で書くと library 。 図 
書館!:か蔵書とかいう意味だ。 C プ n グラ 
ミングにおけるライブラリも，ほぼそうい 
う 意味だ。 

XC のライブラリは豊富である。本当に 
豊富である。 IOCS や DOS から BASIC ま 
で， X 68000 のあらゆるサービスが C から 
利用できる。ついでにいうと，このライブ 
ラリは GCC ( GNUC ) からも利用できる。 
ほんの数行ブログラムを書いただけで，高 
度な処理が可能になる。 

C 言語はほかの高級言語に比べて開発用 
の言語としてはかなり優位な立場にある。 
その理由のひとつはライブラリが充実して 
いるということにあると思う。 

ライブラリはいろいろな意味で，通常の 
高級言語 C ある組み込み関数とは趣を異に 
している。 

ライブラリとはなんそや 

さて， C を使った人がまず確実に引っ掛 
かる！:思われる（自分を基準にしてはいけ 
ないのだが）箇所について指摘しておきた 
い。使ううえでは支障にならないことだ力 5 '， 
とても大切なことである。そしてこれが， 
通常の（手続き型）高級言語と Ct の間に 
ある差を象徴的に表していると僕は見る。 
ことは C の設計思想にまで及ぶ問題なのだ。 
いきなり K 問から始めよう。 

p 「 intf ( MiC の命令である。〇か X か。 

答えは「 X 」である。これは冷静に考え 
てみると，とんでもないこととは思わない 
だろうか。画面に文字や数字をプリントす 
るというプログラミング言語においてはと 
ても基本的な機能すらも， C の言語仕樣に 
は定義されていないのだ（例の K & R では, 
printf () を標準的な関数として，その仕 
様を書いてあるが，それも文法の仕様とは 
別のものである）。このへんに C の本質の 
ひとつをかいま見ることができる。 

C コンパイラそのものでできることは， 
実はアセンブラとたいして変わらない。ア 


センブラに毛の生えた程度の演算や，簡単 
な制御構造。これが C 言語のほとんどすべ 
てである。ただ，配列や構造体を使えるよ 
うにしていることで，複雑なデータ構造を 
処理できる。このおかげで，アセンブラよ 
りはるかに変数などの管理が楽になってい 
る。乱暴だが， C は構造化されているアセ 
ンブラの代替品ともいえるのである。 

では printf (> とはなんなのか。ここで 
はサブルーチンのひとつという答えを与え 
ておこう。文字のプリントなどというもの 
を仕様の中にきっちりとうたっているアセ 
ンブラなどあるはずもない力*，それでも文 
字のプリントは現実に可能な処理である。 
適当なパラメ ータで呼び出せば要求どおり 
の文字を出してくれる，そんなサブルーチ 
ンを用意しておいて呼び出せばいい。 C で 
は，これをサブルーチンと呼ばずに関数と 
呼んでいる。 

そうした関数は， C コンパイラを入手す 
るともれなくついてくることになっている。 
それがライブラリである。 ユーザーが プロ 
グラム中に printf () という関数を使用し 
たら，コンパイラはライブラリの中から p 
rintf () 関数を引っ張り出し， ユーザー の 
書いたプログラムとくっつける。そうする 
ことで ， printf () が あたかも C の命令の 
ひとつであるかのように振る舞うことがで 
きるのである。 

ところで，関数はユーザーが定義するこ 
ともて’きる 。 main () をはじめ！：して ， C 
のプログラムは関数の集まりである。そし 
て， C においては，ライブラリに入ってい 
る関数もユーザーが書いた関数もほぼ同じ 
扱いを受ける。自分が書いた関数をライブ 
ラリに追加することもできる。これはほか 
の高級言語風にいえば，命令をユーザーが 
増やせるというのと同じこ t なのである。 

.とはいえ，そんな基本的な関数からいち 
いち作っていくのは骨の折れる仕事である。 
そこにライブラリの存在意義がある。 C の 
処理系には，必ずライブラリが付属してい 
て ， printf () などのようなごくごく基本 


的な関数は，自分で作る必要はない。最初 
にもいったとおり， XC の場合は，およそ 
X 68000 を使う上で必要になりそうな処理 
はすべてライブラリで準備してある。ライ 
ブラ！；がない C なんて，単なるダルマさん 
なのである。 

ライブラリとヘッダと関数とマクロ 

ライブラリ理解への道に，またひとつハ 
ードルが見えてきた。それはライブラリと 
インクルードファイルとの関係。インクル 
ー ドとは，他のファイルを ソース リストに 
取り込むこと。 このへん もアセンブラの影 
響を強く受けているようではある0インク 
ルード命令を上手に使う！:，以前からある 
ソフトウヱア資産を手軽に生かすことがで 
きる。それではまたも質問形式でいってみ 
ょう。 

関数 Printf () を使うには，ヘッダファ 
イル‘‘ stdio . h ” をインクルードすればよい。 
これは正しいか。 

答えは，「嘘ではないが正確でもない」 

だ（なんじゃそりゃ）。関数 printf () は， 
stdio . h をインクルードしなくても使える 
し，またインクルードしただけで使えると 
は限らない 。 printf () を利用するために 
は，もっと別の方面から攻めなくてはなら 
ないのだ（というほど大裝袋でもない）。 

種明かしをしよう。すでにガイドマップ 
で解説されているように，ヘッダファイル 
では，単に関数の外部参照宣言しかしてい 
ない。 stdio . h にはプログラムらしいプロ 
グラムは書かれていない。ヘッダはあくま 
でもヘッダ，そこに関数の本体は書かない 
ようになっている。関数の本体はライブラ 
リに入っている。だから， 

# include く stdio . h > 

とソースリストに書くのは，この場合， 
extern int printf () ； 

と書くのとほとんど変わらない。 

stdio . h をインクルードした時点では， 

コンパイラは「あ，このプログラムは printf 
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() をどこかから呼び出してきて使うんだ 
な」と認識するだけ。コンパイルが進行し， 

ンクフェイズに達して初めて printf () 
の本体を探しにかかるのである。このとき 
リンカは，プログラムがかつて stdio . h を 
インクルードしていたなどということは知 
らない。わかるのは，受け取ったプログラ 
ムのなかで printf () が外部参照になって 
いるということた•け。だから，ライブラリ 
から printf ( >を探し出して，メインプロ 
グラムと結合しなくてはならない。このと 
きもしもライブラリから printf () を見つ 
け出すことができなかったり，ライブラリ 
そのものがなかったりしたら，当然エラー 
となって，コンパイルは中断される。 

このへんも， C 言語を使っていてァセン 
ブラの香りを強烈に感じる部分である。 

なお，先ほど「関数 printf () は stdio.h 

をインクルードしなくても使える」といっ 
たが，これは printf () がごく素直なタイ 
プの関数だからである。 C の関数宣言では， 
整数 （ int ) 型のものに限り省略してよい 
ことになっている。しかし，無用のバグの 
発生を避けるため，また，他の人がこのプ 
ログラムを見た！：き困らないように， へ 、、 j 
ダファイルをインクルードする命令は面倒 
でも入れておくようにしよう。 

XC のための開発環境 

c プログラミングにおいて，これほど大 
切なライブラリであるが，いったいどこに 
あって，どうやって利用するのだろう力 1 。 
といっても気にする必要なし。 C の処理系 
をインストールするときに環境設定してし 
まえば，あとは忘れてしまってかまわない。 
必要に応じて思い出すなり参考書を見るな 
りすればよい。 

c コン ハ。イラを買えばシステムディスク 
がついて〈る（当たり前）。そのディスク 
のデイレクトリ構成を調べたり autoexec , 
bat をよく読んだりすれば，設定のしかた 
はすぐにわかる。 

システムデイスタが A ドライブだとしよ 
う。ハードデイスタでも フロ ッピーデイス 
クでもかまわない。そこにライブラリやイ 
ンクルードファイルを格納しておく専用の 
ディレクトリを作る。その名もストレート 
に A : ¥ LIB および A : ¥ INCLUDE 。 

次に， C コンパイラがライブラリやイン 
クルードファイルを探しにいくときに参照 
する環境 変数がある。その名もこれまたス 
トレートで lib および include 。 これらには， 
ライブラリやインクルードフアイルのある 


ディレクトリを指定する。値をセットする 
のには autoexec , bat を使うのが一般的で 
ぁる。. 

autoexec . bat !-, 
set lib = A : ¥LIB 
set include = A : ¥INCLUDE 
の 2 行を加えておけば，以後コンパイラは 
自動的にライブラリやインクルードフアイ 
ルのあるディレクトリを探しにいく。つま 
り，システムを再構築するまでは忘れてい 
てもいっこうにかまわないというわけ。 

ラィブラリの選択 

しつこいようだが XC のライブラリは豊 
富である。それだけに マニュアル も分厚い。 
コンパイラがバージョン2になって，ライ 
ブラリ マニュアルが 2冊に分かれた。それ 
でも相当な厚さである。それ〈らいラィブ 
ラリは豊富に取り揃えてある。だからとい 
って怖がる必要はまったくない。まさ 力％ 
これを全部暗記しないと C をマスターでき 
ないのでは？と考える方はいないだろう。 
何度もいうように，ライブラリは C の文法 
そのものではない。あくまで，とても便利 
なサブルーチン群なのだから，必要なもの 
だけつまみ食いしていくのが正しい。 

多すぎて使いきれないラィブラリ関数の 
なかでも，最もよく使われていると思われ 
るものは，なんといっても stdio . h (で宣 
言される関数）であろう。スタンダード 
I / O , 標準入出力の略だ。これとまったく 
関わりのない C のプログラムを探すほうが 
難しいくらいだ。とりわけ printf () 関数 
およびその類似関数と縁もゆかりもないプ 
ログラムは，めったにお目に掛かれるもの 
ではない。というわけで， stdio . h (で宣 
言される関数）の掌握は必須課題である。 

あと，ちょっと細かい話になるし，たい 
して重要でもないが，コンパイルをつつが 
なく終わらせるために必要なことが少しあ 
る。 

XC ライブラリの関数には，レベルがつ 
けられている。関数に格がついているのだ。 
レベルは0から3まである。原則的には， 


レベル 0 : 

IOCS 

レベル 1 : 

DOS 

レベル 2 : 

C 

レベル 3 : 

BASIC 

となっている 

。レベルの 数字は低水準の関 

数では低く， 

高水準になると上がるようで 

ある（ここでいう低水準とは必ずしも程度 


の低いことを意味しない。むしろ使う惻に 
高度なものを要求する。一般に低水準関数 


のほうが使うのが難しく，それだけに高度 
な処理もこなせる）。これらのレベルの関 
数はそれぞれ， 

IOCSLIB.A 
DOSLIB . A 
CLIB . A 
BASLIB . A 

t いうファイルに収められている。なお， 
XC ver .2 では少々違っていて，ファイル 
名は〜 . A ではなく一 . L ， ファイル構造も 
異なるので互換性はない。 

C の標準関数はレベル2となっている。 
他の処理系への移植を考えるなら，レベル 
2の関数だけを利用すべきである。ハード 
に密着していたり，画面や音源まわりを直 
接ドライブするような危険なものでないな 
らば，たいていの処理はレベル2で十分こ 
なせる。例の stdio . h で宣言する関数群も 
このレベル2の関数である。 

XC では， CLIB . A に収められている標 
準関数以外の関数を使うときには，コンパ 
イル時に/ W や/ Y といったスイッチを指定 
する必要がある。これらのスイッチを使わ 
ないとコンパイルできないプログラムは， 
ほかの処理系へ移植するのが難しいと思っ 
て差し支えない。 

関数利用の注意点 

さて，ひとつの関数を利用するときに，調 
ベておいたほうがいいことはいくつかある。 

• その関数の機能が本当に自分の求めるも 
のか 

これは当たり前。関数の機能がよくわか 
らないときは，とりあえずコンパイルして 
みて，うまくいかなかったら別の関数にし 
てみる，という行き当たりばったり方式で 
もいい。ライブラリ関数のなかには，似た 
ような機能を持ったものも多い。関数のレ 
ベルが違っていたりするので，安全そうな 
ものを選ぼう。 XC でコンパイルする場合， 
IOCS , DOS , それに BASIC 関係のライ 
ブラリを利用するときにはコンパイル時に 
スイッチ/ W ( BASIC )，/ Y ( IOCS , DOS ) 

が必要である。 

• 宣言はどのインクルードファイルで行わ 
れているか 

# include 命令は書く必要のない場合も 
多いが，デバッグや移植のことを考えると， 
なるべく書〈ようにしたほうがい いのはい 
うまでもない0また，インクルードファイ 
ルでは，定数や構造体の宣言をしているこ 
とも多い。たとえばよく使う stdio . h にし 
ても， ファイル 構造体 FILE や エンド オブ 
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ファイルを示す定数 EOF を宣言しており， 
インクルー ドしないまま コンパイル すると， 
「そんなもの宣言してないぞ」と怒られる。 
というわけで# include 命令はまめに書く 
ようにしよう。 

• 関数の戻り値はなにか，引数の型はなに 
か，数はいくつか 

関数呼び出しでは，このへんからくる卜 
ラブルがとにかく多い。 C コンパイラは弓 I 
数のチェ•ックをほとんどしない。関数プロ 
トタイプ宣言してあれば，多少はするとは 
いうものの，とても「暴走しない」という 
レベルまで面倒みてはくれない。 パ、 スエラ 
一やアドレスエラーが出たときは，まずこ 
のへんを疑うのがよいだろう。とにかく型 
チヱックは基本である。 

これ だけの ことをチェックしたら，プロ 
グラムリストに関数呼び出しの式を書くの 
だが，これがまた面倒なことに，ライブラ 
リマニュアルに 書いて ある 書式をそのまま 
書き移してもうまく動かない。ライブラリ 
マニュアルのページ構成は図1のように 
なって いるのだ力 5 ',この 読み方がちょっと 
わかりにくいかもしれない。例 は printf 
( >と put ( )。 XC バー ジョン2の ライブ 
ラリマニュアルから 引用した。 

実は， マニュアルに 書いてあるのは，関 
数本体，呼び出される側の書き方である。 
呼び出すほうでは違う書き方をする。つま 
り マニュアルの 記述を多少読み換える必要 
があるのである。たとえば， 

printf (“ただいま 処理中です ¥ n ”> ; 
pri n tf (‘‘( x , y )=(% d ,% d )¥ n ”， x ， y ); 
put ( x , y , xl , yl , pat , 16*16*2); 


のように書く。これを図 1 と比べると，マ 
ニュァルの読み換え方が多少なりともぉわ 
かりいただけたと思う。一応まとめてぉく 
と，以下のようになる。 

• 関数の型である int や void は書かない。 

これが必要なのは関数本体（とインクル 
ードファイルでの宣言部）だけ。 

•変数名は，ユーザープログラムでの名前 
を使う。マニュァルに載っている名前を使 
う必要はない。 

これは， ローカル 変数のなんたるかをご 
存じの方には無意味なアドバイス。 

.[] で括られた部分の引数は，いくつ書 
いてもいい。 

もちろん省略も可能。 

• 型が“ void *” となっている引数には，ど 
んな型のポインタを使ってもいい。 

たとえば put () 関数の場合は， buf がそ 
の変数へのポインタであれば何型でもかま 
わない 。 unsigned char や unsigned shor 
t のことが多い。 

ライブラリ マニュァルは C をある程度使 
い慣れた人が読めるように作ってあるので, 
初めのうちは少々戸惑うこともある。 

もっとも参考になるのは，実はページの 
下のサンプルプログラムである。結局，習 
うより慣れろというのが一番 いいの かもし 
れない。ああ陳腐な結論。 

楽して実を取れ 

要領のいいプログラマはライブラリを上 
手に使う。一見して複雑そうな処理も驚く 
ほど短い行数のプログラムで実現できる。 


優れたタッチタイピストであれぱ，一瞬の 
うちにソースファイルを書き上げることも 
可能である。 

ライブラリの欠点は，まずなんといって 
も最高速でないこと。いくら C が危険性の 
高い暴走できる高級言語だといっても，ラ 
イブラリが平気でそんなことをやっていて 
は話にならないわけで，ひととおりの安全 
設計!:ある程度の汎用性は必要なわけだ。 
そうなると，速度の落ちるのは必定。どう 
しても スピー ドの欲しい場合には，専用の 
ルーチンを自分で書くことになるのだが， 
それまではおとなしくライブラリを利用し 
ておけばよ い。ま， アフターバーナーなら 
ともかく，レイトレーシングで画面にドッ 
卜 を打つのにわざわざ スーパーバイザモー 
ドに 入って 描画速度を稼ぐのも間抜けな話 
ではある。 

図1ライブラリ マニ ユァ)_ 

printf レペル2 

[書式]# include < stdio . h > 

int printf ( format string [, arg ...]); 
char 氺 format _ string ; 

format _§ tring で指定した . （以下省略） 


put レベル3 

「書式 # include < graph . h > 

void put ( x I , y l f y 2, bur , size ); 

int x I ; 

int y I ; 

int x ミ 

inty 2； 

void * buf ; 

int size ; 


[機能] buf ^ 示す配^に格納された……（以下省略) 


■応用編 m 

ライブラリを使って 
外部コマンドを作る 


X 68000 ユーザーの ほとんどがふだん使 
っている環境!：いえば， コマンド シェル （C 

OMMAND . X ) であろう。少なくとも C 
プログラマはそのはずだ。 SX-WINDOW 
の環境，特に C の開発環境が整うのはもう 
ちょっと先の話。 C コンパイラも，コマン 
ドシェルでの使用を前提に考えている。 

で， コマン ド シヱルの 環境を充実させよ 
うというわけだ。特に力を入れたいのは操 
作性の向上だな。そのためのアブローチは 
いくつかある。たとえば，速度の向上 （I 
OCS . X などを使う），ヒストリドライバ、の 


活用，パ、ッチファイルの作成などである0 

そして新しいコマンドの作成というのも 
ある。これが本題。ライブラリを使いまく 
れば，簡単に新しい処理を行うコマンドを 
いくらでも作ることができる。極端な場合, 
ひとつの関数につきひとつの外部コマンド 
を作ってしまう0パラメータはコマンドラ 
インから取り込む。バッチファイルから次 
々と呼び出せば，インタプリタに近いこと 
も可能である。 

というわけで今月の色物。自作の外部コ 
マンドとバッチファイルで，インタプリタ 
もどきを作る。 

プログラムには，有名な「エラトステネ 
スのふるい」を選んだ。素数を求めるアル 
ゴリズムの代表的なものである。今回作っ 
た外部コマンドは以下のとおり。それぞれ 
リスト1〜5となっている。 

• numbers.x 


指定された区間の自然数を数列にして標 
準出力に出力する 0 たとえば 「numbers 
15」とした場合，「1 2345」と画面に出力 
される。 

# null.x 

標準入力から入力した数列が空かどうか 
調べる。もしも空なら，環境変数 errorlev 
el に1をセツトする。 

# head.x 

標準入力から入力した数列の先頭の数を 
取って標準出力に出力する。 

擊 tail.x 

標準入力から入力した数列の先頭の数を 
除く数列を標準出力に出力する。 

• div.x 

標準入力から入力した数列の1番目の数 
が2番目の数で割り切れるかどうかチヱツ 
クする。割り切れない場合は環境変数 err 
or level に1をセツトする。 
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リダイレクションの魔術師 

さて，前記のコマンド解説にはやたらと 
「標準入力」「標準出力」という言葉が出 
てくる。これはもういかにも stdio . h の出 
番だな。解説しよう。 

通常のファイルを扱うプログラムは，コ 
マンドラインで指定したファイル名を受け 
取って，それに対応するファイルを fopen 
() で開き， fscanf () や fprintf () でァク 
セスする。そうしてもよかったのだが，い 
かんせんプログラムが長〈なる。それを嫌 
って標準入出力を使ってみた。標準入出力 
とは，通常はコンソールのこと。人間が計 
算機を使う場合の多くは，キーボードから 
手で入力し，出力が画面に出てくるのを目 
で見ることになる。それが標準ということ 
の意味である。 

標準入出力の場合，ファイルのオーブ 
ン/ク ローズは 不要。 よって それにまつわる 
エラー処理も不要になり，行数が短くでき 
る 。 scanf () や printf () などがあるので 
入出力したい場合にも困らない。また，標準 
入出力を使うようにしたおかげで，ファイ 
ルの受け渡しにリダイレクションが使える 
ようになった。リダイレクションとは，本 
来ならキーボードである標準入力の入力元 
をファイルに指定したり，本来なら画面で 
ある標準出力の出力先をファイルに指定し 
たりすることである。パイプ機能と組み合 
わせてフイルタとして使えるようにもなる。 

リスト〗 numbers.c 

1:/ * numbers.c */ 

2: #include <stdio.h> 

3:int main( argc , argv ) 

4 : int 
5: char 
6 ： I 
7 ： 

8： 

9： 

10 : 

11： 

12 ：) 


ただし，フイルタとして働くプログラム 
をリダイレクション入力（もしくはパイプ 
入力）指定なしで実行すると，カーソルが 
点滅したまま実行が止まってしまう（よう 
に見える）。これはもちろん，標準入力， 
つまりキーボードからの入力を侍っている 
からである0リダイレクションからの入力 
がない場合，標準入力はキーボードからと 
なっている。で，この状態を抜けてコマン 
ドラインに戻りたい場合は CTRL + Z (C 
TRL キーと Z キーを同時に押す）がよかろ 
う。これはエンドオブファイルを表すコン 
トロール コードで，標準入力にこれが入る 
とフイルタのプログラムは終了する。 

また，リダイレクション出力指定のない 
場合，標準出力は画面であるから，処理し 
た結果は画面に出てくることになる。 

コンパイルと実行 

さて，今回のプログラムは，標準入出力 
(実際はリダイレクトするファイル）を線 
形リストとみなしたリスト処理プログラム 
になっている。さっそくプログラムを打ち 
込んでコンパイルしよう。これ以上短くで 
きないというところまで短くしたので，打 
ち込みにたいして時間はかからないと思う。 
特殊な関数もいっさい使っていないので， 
単に 

CC 〜 .C 

とするだけでいいはずだ。 

では，デバッグも兼ねて，動作テストを 

リスト 4 tail.c 


してみよう。図2のアンダーライン部をコ 
マンドラインから入力して，出力が正しい 
ことを確かめてもらいたい。出力のうち改 
行はこの図のとおりにはいかないが，その 
へんはよきにはからっていただきたい。そ 
れでは解説の必要がありそうなところをち 
よこちよことつまんでみる。 

第3行：見慣れない記号“丨”がある。 

C では，これは「または」だったが，コマ 
ンドシェルでは全然違っていて，いわゆる 
パイプである。左のコマンドの標準出力を 
横取りして，右のコマンドに渡す働きをす 
る。この場合は， numbers . x の出力 “3 4 
56 789 10” を head . x に渡している 。 hea 
d . x はその先頭の数字を取るので“ 3” と 
表示されるのである（第4行)。 

第7行：パイプを2段につないでいる。 
numbers . x の出力 “3 4 5 678910” を tai 
1. x に通すと “4 5 6 789 10” になる。これ 
はもちろん空リストではないので，環境変 
数 errorlevel は0のままである。なお，言己 
号“丨丨”は， BASIC でいう マルチ ステート 
メントで，リダイレクションとは関係ない 0 

第8行： numbers , x に与える2つの引 
数が同じである。したがって出力は“3” 
だけ。それを tail . x に通すと，先頭以外の 
要素がないので，当然空リストが出力され 
る。すると null . x のチェックに引っ掛か 
って errorlevel に1が立ち，第9行のメッ 
セージとなる。 

第10行： div . x の入力に “ con ” というフ 
アイルをリダイレクトしている。これはコ 

リスト 5 div.c 


*argv[] ; 
int a, b, i; 

aacanf( argv[1],"%d", &a ); 
sscanf( argv[2 ] , "%d", &b ); 
for ( i=a ； i<=b ； i++ ) printf( 
return ( 0 ); 


/ * tail.c 
#include 
ini. main I 


int i ; 

scan f{ "%d", &i ); 
while ( scan! 1 ( "%d" 
printf( "%d ", 

) • 


/* div.c 本 / 

#include く stdio.h 〉 
int main!) 

int a , b; 

scan f( "%d %d", &a, 
return ( (a%b )!=0 ) 


return 


0 


■J スト 2 null.c 


2 

3 


4 

5 

6 


/本 null.c */ 

Jtinclude <stdio.h> 
int main{) 

I 

int i; 

return ( scant'( "%d" , &i 


)==EOF ) : 


UXK3 head.c 


1 :/ * head .c 本 / 

2: #include <stdio.h> 

3: int main!) 

4 ： { 

5 : int i ； 

6 : scanfI "%d", &i ) : 

7: printf( "%d ", i ) 

8 : return ( 0 ); 

9 :) 


図 E 動作テスト 

I •' B>numbers 3 10 
2 ： 3456789 10 
3 : B>numbers 3 10 I head 
4 ： 3 

5: B>numbers 3 10 I tail 

6 : 4 5 6 7 8 9 10 

7 : B>numbers 3 10 1 tail I null I I if errorlevel I echo "null です，， 

8 : B>numbers 3 3 I tail I null I I if errorlevel I echo ” null です ” 

9 ： ” null です ” 

10: B> div < con 11 if errorlevel lecho ，割り切れません ” 

II ： 4 2 7 . 

12 ： B>div く con I I if errorlevel lecho ’ 售や り切れません ” 

13 ： 5 3 7 

14 ： 1 割り切れません ” 

兹 7はコントロール Z のこと。 CTRL + Z キーを押して入力する。エンドオブファイルを表す。 
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ン ソールの 略で，キーボードから数字を入 
力させる。それが第11行の“4 2” である。 
4は2で割り切れるので， errorlevel は0。 

第13行：今度は5が3で割り切れないので 
errorlevel が1になり，割り切れないとい 
うメッセージをもらう（第14行)。 

* 

コーデイング上の細かい話をひとつして 
おこう 0 null . c や tail . c で，エンドオブファ 
イルを feof () で見ずに scanf () の戻り値 
が EOF (実際の値は一1。 stdio . h で定義 
してある定数である）かどうかで見ている 
が，これには理由がある。ファイルの終わ 
りにスペースや改行などの空白文字が残っ 
ているときに ， feof () はエンドオブファ 
イルとは見ないが ， scanf () は（もうフ 
ァイルに数字が残っていないので）エンド 
オブファイルと見てくれる。数列なのだか 
ら，空白文字は無視してほしいというわけ。 
* 


c はコマンドラインから引数を受け取れるよ 
うになっている。これがもう便利なのである。 
さすがに UNIX 由来だけのことはある。ほかの 
プログラミング言語でコマンドラインから引数 
をこれほど簡単にもらえるものを僕はあまり知 
らない（アセンブラは別だが)。たいていはい 
きなり INPUT 文かなにかで，「ファイル名を入 
力してください J ということになっている。以 
下，よりよい操作環境のためのコマンドに身に 
っけてほしい条件を、順不同に列挙しよう。 

氺 

対話形式プログラムの最大の欠点は，バッチ 
ファイルの中に書けないことであろう。対話形 
式プログラムが走り出すと，そこでバッチファ 
イルの処理が中断し，ユーザーのキー入力をい 
つまでも待っているからである。先ほどの INP 
UT 文はその典型。有名どころとしては，少し 
前までの MS - DOS 。 起動するたびに今日の日付 
と時刻を尋ねてきていた。要するに AUTOEXEC . 
BAT に DATE や TIME と書いてあっただけのこと 
なのだが，いまどき内蔵時計のバッテリーバッ 
クアップは当たり前なのだから、これはなかな 
かに凶悪な仕打ちである。リターンキーでス 
キップすればいいということを知らなかったら， 
起動するたびに日付と時刻を調べて入力しなお 
すなどという間抜けなことにもなりかねない。 
対話形式にする必要が特にないプログラムは， 
対話形式にしないほうがずっと使える。 

逆に，ハードディスクの フォーマット のよう 
に，滅多に使うものではなく，また自動実行さ 
れると困るようなものは，むしろ対話形式のも 
のがよい。誤操作でデータが ごっ そり消えてし 
まうのを防ぐことができるからだ。また，それ 
単独で 「シェル」 と呼べるもの，ひとつの環境 
を作っているものは，対話形式でもいい。かな 
り不満ではあるが， MENU . X も用途次第ではま 
あ許せる。対話形式を避けるべきなのは，あく 
まで コマンドシェ ルから呼び出すことを前提に 
している ツール 類の話である。 

氺 


リダイレクシヨンには，上で使ったもの 
のほ力 H こも追加リタ、、イレクシヨンというも 
のがある。 

type _a > > —b 

とすれば， フ アイ ル _b の 後ろ にファイル 
_ a の内容がっながる。 BASIC 風にいえば, 
_b = — b+—a 
のようなものだ。 

もうひとつ，これはリダイレクシヨンで 
はない力 ? ， copy コマンドには ファイルを 
結合する機能もある。上と同じことは， 
copy _b +_a _tmp I I copy _tmp b 
とすればできる（同じといっても，画面に 
出てくるメッセージは少々違う）。この2 
っは覚えてぉくと便利かもしれない。 

COMMAND . X はプ□グラミング言吾!? 

さて，デバッグもすんだリスト処理コマ 
ンドを利用して，そろそろエラトステネス 

望ましいコマンドの書き方 

複数の引数を取りうるとき，その順序は任意 
にできるのが望ましい。特にスイッチの処理は， 
書く順序が限定されていると使いにくいことこ 
の上ない。ひとつのスイッチに複数のオプ シヨ 
ンを記述する（たとえば「一 xvf 」 のように） 
ことができるとさらによい。 

氺 

ファイル名の受け取り方にも柔軟性がほしい。 
処理するフアイルの拡張子がわかっているよう 
な場合，拡張子を省略したり，っけたり，どち 
らもできるとうれしい。 

氺 

引数が必要なのにっけなかったとき，または 
スイッチなどの使い方を間違えたときには，コ 
マンドの使い方を簡単にでもいいからプリント 
アウトするのが親切。 MS-DOS のコマンドは， 
「 XX はできません」「文法が違います」といっ 
た エラー メッ セージが 出てきておしまいという 
ことが多かった。それならどうすればいいのか。 
アド ペンチヤーゲームで はないのだ。 

これが UNIX だと少々違う。 UNIX は確かに無愛 
想な 0 S だが，コマンドの実行に失敗したとき 
は使い方を教えてくれる。詳しいオンラインマ 
ニュアルもあるが，使わなくてもなんとかなる。 
ついでにいっておくと， Human 68 k のコマンドは 
使い方を教えてくれるものが多い。 PC -980 I を X 6 
8000と同じ感覚で使っていていちいち引っ掛か 
るのは このへん にも原因があるのかもしれない。 

氺 

エラート ラップにも細心の注意を払いたい。 
暴走するのは最低だ。特に，引数の個数をしっ 
かりチェックしていない コマン ドは，使い方を 
間違えるとたちまち バスエラーやアドレスエ 
ラーの洪水だ。また，引数丨にはこれを，引数 
2にはあれを，……というプログラマの決めた 
仕様をそのままユーザーに押し付けてもいいが， 
そのときはマニュアルを充実させること。それ 
よりもプログラマの都合を押し付けない心掛け 
がむしろ大切。 

氺 


のふるいを 作って みよう。 エラトステネス 
のふるいの考え方を図3に示す。 

素数とは1とそれ自身以外に約数のない 
数のことである （1 は素数ではない）。最 
初に2以降の数列を作っておく。数列の先 
頭の数は常に素数である。先頭の数を素数 
リストに追加する。数列の先頭を取った残 
りから，先頭の数の倍数を取り除く。する 
と，残った数列の先頭もまた素数になる。 
これを繰り返す。 

というわけで，リスト6の prime . bat を 
打ち込んで実行していただきたい。先ほど 
のリスト処理関数群と同じデイレクトリに 
置いて，できれば RAM ディスクで動かし 
たほうがいい。気が遠くなるほど遅いし，デ 
イスクアクセスも頻繁だからだ。実行 ファ 
イノレ名はご、うまでもなく prime ( prime と 
は素数のことである）。遅いので，最初は， 
prime 10 

のように小さい数から実行してみることを 


フィルタになりうるもの，特にフイルタとし 
て使うとおいしいものは，標準入力と標準出力 
をうまく使ってフィルタにすること。フィルタ 
としてでなく使いたい場合も考えられるものは， 
「フィルタになるスイッチ」を設けてもいいし， 
引数の指定のしかたで動作を切り替えてもいい。 
このタイプのプログラムとしては M 0 RE . X が代 
表的。 

DIR I MORE 

とすればフィルタとして， 

MORE test.c 

とすればページ単位の TYPE として働く。 

氺 

グラフィック RAM を使うもの，マウスを使う 
もの，その他ハードウェアに密接するものは， 
へたをするとユーザーを混乱に陥れるので要注 
意。典型的な例を挙げる。 

グラフィック RAM を RAM ディスクとして使っ 
ている場合には，グラフィックを勝手に使って 
RAM ディスクを破壊しないようにする必要があ 
るが，かといって， RAM ディスクをテンポラリ 
のドライブにしかしていないなら，使えないの 
も困りもの。とくに，グラフィックを使うとわ 
かっているプログラム（画像口ードなど）なら， 
起動した時点でグラフィックを使うというユー 
ザー の意志はあるわけで，それでも「グラフ 
ィック RAM は使えません」の一点張りではあま 
リにお粗末。メモリを拡張していたらどうとい 
うことはないが， 5 I 2 K バイトはとても魅力的 
な記憶容量，最大限に活用したいものだ。コン 
パイルのときはテンポラリファイルの®き場に， 
実行のときはグラフィック RAM 本来の機能にな 
っていてほしい。 

だから，強制的にグラフィック RAM を使う 
(内容を破壊してもいい）スイッチ，またはグ 
ラフィック RAM の使用状態をチェックするス 
イッチを用意すると親切だな。といいつっ，今 
回のサンプルではそれをさぼっていたりする。 

以上，自戒をこめて，外部コマンド作成の心 
得をおしまいにする。 
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リスト日画像の色を強調する accent.c 


•include 

tinclude 

♦include 

include 


<iocalib.h> 
<8tdio.h> 
<Kraph.h> 
"color.h" 


/* W 数 CRTMOD () のためのインクルードファイル 》/ 

/* MI4 fprintf ( ) */ 

/* MK get( ) , put.() ♦/ 

/本マクロ REDO, GREEN ( ) , BLUE( ) , RGB( ) */ 


unsigned short pixel[ 512 


void 


main() 

unsigned int 
unsigned short 
unsigned int 
int 


c ； 
rO, 


SO, bO; 

gl,bl; 


if 


} 

for 


CRTMOD{-1)!=12 : 
fprintf( atderr, 
fprintf( stderr, 
fprintf( stderr, 
fprintf( stderr, 
return ； 


’ 雨面 ^ 65536 色モードになつていません • ¥n"); 

"65536 色モードにするには、 SCREEN 1,3,1 とします。 Vn") ; 
" そのうえで画像をロードしておいて英行してください。 Vn") ; 

画畑の色を弓脚 !) します。 ¥n” >; 


(y=0 ； y<512; y++ )( 

«et( 0 ， y, 511, y, pixel, 512*sizeof(short)); 

for ( x=0 : x<512; x++ ) { 
c=pixel【x J; 
rO=RED(c )； 

«0=GREEN(c )； 
b0=BLUE(c )； 

if ((rl=(rO<2)-(gO/2J-{b0/2))>31)rl=31;else if (rl<0) rl=0 
if ((gl=-(r0/2)+(g0*2)-(bO/2))>31) gl=31; else if (gl<0) gl=0 
if ((bl=-(r0/2)-(g0/2)+(b0*2))>31)bl=31; else if (bl<0) bl=0 
pixel[x]=RGB(rl,gl,bl); 

) 

put( 0, y, 511,y, pixel, 512*sizeof(short)); 


return; 


1 : fdefine RED(C) ( 
2 ： tdefine GREEN!C) ( 
3: .define BLUE(C) ( 
4: tdefine RGBtR.G.B)( 


り出して高速化した（といっても， XC で 
コ ン パイルした場合と GCC でコ ン パイル 
した場合とでは，速度に雲泥の差がある）。 

コンパイルは， ACCENT.C が BASIC 
ライブラリを使っているので，次のよう 
に/ W スイツチをつける。 

図3エラトステネスのふるい 

I : 23456789 10 11 始めの 

2: 2 卜3本5#7名9均 II 織の2を素数リストに追加し、残りの数^から2の倍数を取り除く。 

3： 2 3 —亦5各7名#牦丨丨以下繰り返す。 

4： 2 3 5 —吞7咎吞+§ II 

5： 2 3 5 7 — 劣# 坫 II 

6: 2 3 5 7 1 1 — 結果 

リスト6 口 「 ime.bat 

1: ECHO OFF 

2: REM エラトステネスのふるい 

3 ： IF NOT "XI.. == .... GOTO START 

4: ECHO 使い方： PRIME (nj 

5: ECHO n までの索数を求めます。 

6 ： GOTO END 
7 ： : START 

8: numbers 2 XI > n 
9: ECHO 索教 ： > prime.1st 
10 ： : LOOP1 

11: null < _n || IF ERRORLEVEL 1 GOTO RESULT 

12: head < _n > _h 

13: tail < _n > _t 

14: rem TYPE _h — 

15: COPY prime.lst+_h _tmp > NUL I I COPY _tmp prime.1st > NUL 

16: COPY NUL _n > NUL 

17: : LOOP2 

18: nuil < _t || IF ERRORLEVEL 1 GOTO LOOP1 

19: head < _t > a 

20: tail < ~t > t 

21: COPY _a+_h _b > NUL 

22: div < _b || IF ERRORLEVEL 1 COPY n+_a tmp > NUL I| COPY tmp n > NUL 

23 ： GOTO LOOP2 — 一 一 一 

24: : RESULT 

25 ： DEL /Y * > NUL 

26: TYPE prime.1st 

27 ： : END 

リスト 7 あると便利な色処理マクロ color.h 


CC /W ACCENT . C 
あとは PIC でいろいろな画像をロードし 
ては色鮮やかに変換してお楽しみいただき 
たい。短いプログラムなので手軽に作れて 
すぐ使える。ほんのちょっと改造すれば， 
白黒変換コマンドにもなる。 


勧める。ちなみに，100まで求めたら ， R 
AM ディスクで6分ほどかかった（！）。 

リストの解読は，読者の皆さんにお任せ 
しよう。 Human 68 k のマニュアルを読め 
ばすベて書いてあることだ。 パ、 ッチファイ 
ルなのに生意気にもインデントなぞして， 
高級言語のふりをしている。 

まあ，この程度のプログラムはすべて C 
で書いたほうがはるかに簡単だし，高速で 
ある。この 「コマンド ラインインタプリ 
夕 j は，実際呆れるほど遅い。もう少し速 
かったら，ドライストンベンチマークやら， 
果てはレイトレーシング （！） まです るつ 
もりだったが，どうも無理のようだ。 

しかし，あえて C で書くのは最低限の基 
本コマンドだけに抑え，できる限りバッチ 
ファイル用の命令でプログラムを書いたの 
だ。試みとしてはけっこう面白い。まず， 
変数をファイルで持ったのがいい。今回は 
リストがその変数にあたる。いきなり可変 
長のデータ構造をサポートしているのであ 
る。それにハードディスクで実行すれば， 
停電しても変数の値が消えない（？）。 

バッチ ファイル ならば トレース も 簡単。 
オール C で書いた 場合，ソースコード デバ 
ッガなしでデバッグをしようと思ったら， 
ソースに printf () などを 揷 入して コンパ 
イル しなおさなくてはならない。デバッグ 
が終わったときは，さっき入れた printf 
() を削って再 コンパイル だ。極めて面倒。 
しかしバッチ ファイ ルなら， type などを 
ちょっと挟むだけですむ c プログラムによ 
ってはそれを dump にしてもいいし ， find 
だろうが db だろうが思いのまま。要する 
にアルゴリズムにあわせて好きなデバッグ 
用 ツールを 使い放題にできるの だ。デバ、ッ 
グが終わっても，その行を削除するだけ。 
要するに，基本 コマンド さえ充実しておけ 
ば（重要)，あとはインタプリタとほとん 
ど同じ感覚で使えるのである。 

巳 ASIC ライブラ 1 J ちお得 

最後におまけとして， BASIC ライブラ 
リを用いた コマン ドサンプルをつけておく。 
ここで述べてきたことも多少は生かしてい 
るので，参考にしていただきたい。 

簡単な画像処理コマンドである。名前は 
ACCENT . X 。65536色モードで画像を口 
ードしておき， ACCENT . X を実行する 
と，色が強調される。何度もエフェクトを 
かけると，しまいには原色 （8 色！）になっ 
て楽しい。約2年前 （1988 年9月号）の画 
像処理プログラムのうち，色強調処理を取 
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特集 X 


対策 


多数のソースファイルを管理する 


XC に MAKE が付いてきた 



C 言語では，プログラムのモジュール化によって大きなプログ 
^ ラムも効率的に作成されます。が，そのためには数々のファイ 

Nakemori Akira ルをきちっと保守管理しなくてはなりません。そこで登場の M 

AKEo XC の環境がまた一歩進みました。 


C 言語で巨大なプログラムを作成すると 
きに必要になるもの。それは努力と忍耐， 

そして MAKE です。 

プログラム開発の基本は，プログラムを 
モジュール化して別々のファイルで作成し， 
最後に結合するのが一般的です。これがい 
わゆる分割コンパイルというやつですが， 
これはファイルの数が多いと結構煩わしい 
作業になります。たとえば，あるファイル 
を修正したり変更したりしたとき，その修 
正や変更がほかのファイルのプログラムに 
も影響を及ぼすものであるなら，影響され 
るフアイルをすべて-再コンハ。イルしなけれ 
ばなりません。多数のファイル間の依存関 
係なんて開発期間がちよっと長くなると忘 
れてしまいますからね。 

そこで MAKE が必要になります。ファ 
イル間の依存関係を気にせず自由にファイ 
ルを修正/変更する勇気を与えてくれるッ 
ールが MAKE なのです。 XC の ver . 1では 
コンパイルオプション (/ M ) で MAKE も 
どきなコンパイルを行うこともできました 
が貧弱な機能しか持っていませんでした。 
ところが， XC の ver . 2. 0ではとう！；う MA 
KE が標準で付属するようになったのです。 
たかがコンパイラのおまけと侮ってはいけ 
ません。 プログラマー ズ マニュアルの MA 
KE の解説を読めばそれがかなり本格的な 
ものであるとわかります（馴染みのない人 
には理解できないかも）。 

今回は MAKE の解説ということなので 
すが，豊富過ぎる機能をすべて紹介するの 
は不可能ですから， MAKE の初歩の初歩 
を説明してその有用性について知ってもら 
う程度にとどめましよう。 

MAKE が必要なそのわけは 

MAKE の機能をひと言でいえば，指定 
した手順に従って複数のソースファイルを 
コンパイルしたりリンクすることです〇こ 
のとき MAKE はあらかじめ与えられてい 
るソースプログラム 間の依存関係を調べ， 


変更したソースファイルが影響を与える最 
小限のファイルだけをコンパイルしたりリ 
ンクしたりしてくれるのです。 

たとえば，次のような例を考えてみまし 
よ う。 プログラム prog , x は， C の ソースファ 
イル main . c ， subrl . c , subr 2. c をコンパイ 
ルして作られていると仮定します。さらに s 
ubrl . c と subr 2. c は共通のヘッダファイル c 
ommon . h をイン クルー ドして いる ものと 
します。このとき prog , x は XC では， 

cc /Fxprog main.c subrl.c subr 2 .c 
を実行することによって作られますが，こ 
のやり方は，まだソースファイルのバグが 
取り切れてない状態では，どれかのソース 
ファイルを変更するたびに3つのソースフ 
ァイルをすべてコンパイルすることになっ 
て効率がよくありません。 

コンパイル時間を節約するためには， 
cc /vc main.c 
cc /Fc subrl.c 
cc /Fc subr 2 .c 

というように/ Fc オプションによって，す 
ベてのソースファイルをリンクする直前の 
オブジェクトファイルの形式（拡張子が.〇 
であるファイル）で保存しておき，その後， 
cc /fxprog main.o subrl . 〇 subr 2 .o 
によってオブジェクトファイルをリンクし 
prog , x を作成します。 

もし， subrl . c に変更があった場合は， 
cc 卜 c subri.c 

というように，変更のあったソースファイ 
ルのみをコンパイルしてオブジェクトファ 
イル ( subrl . 〇)を作り，再び全体をリン 
クすれば，新しい prog , x を作ることがで 
きます。この場合，変更のなかった2つの 
ソースファイルをコンパイルする必要はあ 
りません。 

次は common . h が変更された場合を考 
えましよう0これは，そのファイルをイン 
クルードしている subrl . c と subr 2. c の2 
つが変更されたのと同じことになります。 

したがって新しい prog . x を作るためには， 
cc /Fc subrl.c 


cc /Fc subr 2 .c 

によって subrl . c と subr 2 .c をコンパイル 
して新しい subrl . o と subr 2. o を作り， 

cc /Fxprog main.o subrl.o subr 2 .o 
によってリンクしなければなりません。こ 
れはひとつのフアイルの変更が2つ以上の 
ソースファイルに影響を与える例です〇も 
し， subr 2. c が common . h をインクルード 
しているのを忘れて， subrl . c のみしかコ 
ンパイルしなかったらリンク後の prog.x 
がまともに動くわけはありませんね。分割 
コンパイルを行うとこのようにソースフア 
イル間の依存関係にいつも注意してなけれ 
ばならないのです。 

上の例ではフアイルの数が少ないので， 
頭の中で少し考えればある変更に対してど 

の ソースフアイルをコンパイルすベ きかと 
いうことはわかります0しかし， ファイル 
の数が多くなるとこんなにすんなりとはい 
きません。なによりも，変更された多くの 
ソースファイルをコンパイルす るためのキ 
ーボー ドからの コマンド 入力は面倒です。 

MAKE はこのような煩わしい手順から 
解放してくれるツールなのです0 

ところで，定型的な コンパイル，リンク 
という作業を一括して行うことは Human 
68 k のバッチ ファイルを 使っても可能です0 
しかし，バ、ツチファイルではソースフアイ 
ル間の依存関連を調べて必要なものだけを 
コンパイルするなどという芸当は不可能に 
近く，仮に ユーティリティプログラム など 
を駆使して実現できたとしても非常に複雑 
なものになってしまうでしょう。 

簡単な手順でコンパイルやリンクを自動 
化することが MAKE の意義なのです。 

注意）ここで説明したオプシヨンは XC ver .2.0 のも 
の 0 /Fc は XC の ver.l では/し GCC では 一 C である。 
また， /Fx は XC の ver.l では/ Z , GCC では一〇である 0 

便利さの麵は 

MAKE は変更されたフアイルが影響を 
与えるソースファイルを自動的に探し出し 
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ます。といっても， MAKE は単なるユー 
テイリテイプログラムにすぎませんからそ 
こにはトリックがあります。それは，それ 
ぞれのファイル間の関係やファイルが変更 
されたときの動作を記述する Makefile と 
いうファイルです（もともとファイル名の 
大文字， 小文字の区別はないので makefile 
でも MakeFile でもなんでもよい）。 

MAKE はこの Makefile の内容を頼りに 
MAKE 自身が行うべき動作を決定します。 
また，ファイルが変更されたかどうかの判 
断はコンパイルなどによって作られるファ 
イルの作られた日時がそれの元になるソー 
スファイルの作られた日時より前かどうか 
によって行います。したがって MAKE を 
使用する場合はあらかじめ Makefile を書 
いておく必要があります。 

それでは Makefile の書き方について説 


明しましょう。 Makefile では基本的には， 

ソースフアイノレとそれをコンパイルやリン 
クによって作られるファイル（ターゲット 
ファイルという），およびソースファイル 
からターゲットフアイルを作るためのコマ 
ンド行を記述します。具体的には， 

ターゲットファイル：ソースファイル 
コマンド行 

という記述です。ひとつの Makefile の中 
にはこの組み合わせが必要な数だけ記述さ 
れています。ここで，：（コロン）がフアイ 
ルの依存関係を示しています。：の右側に 
あるソースフアイルはいくつあってもかま 
いません0ここに必要なソースファイルを 
書き忘れると枭然 MAKE は正しく動きま 
せん。コマンド行には通常ソースファイル 
からターゲットファイルを作るためのコマ 
ンドを書きます（コマンド行はなぜかタブ 
で始まらなければならない： 
重要)。コマンド行は続けて 
何行書いてもかまいません。 
このとき各コマンドが連続し 
て実行されます。 

これだけの知識で Makefil 
e を書くことができます。た 
とえば，先に述べた main . c ， 
subrl . c ， subr 2. c から prog.x 
を作る場合にはリスト1に示 
すような Makefile を書けば 
よいでしょう。最終的に作ら 
れるファイルの関係をいちば 
ん最初に書くことを除けば， 
あとは適当な順序で記述して 
もなんとか動くでしょう。結 
構簡単だと思いませんか？ 
Makefile を書いたあとは， 
キーボードから， 

MAKE 

と打ち込むだけで，すべての 
ことを MAKE がやってくれ 
るて*'しよう。 

ところで，リスト1の Ma 
kefile は単純明快ですが，み 
なさんが目にする Makefile , 
たとえば PDS などをコンパ 
イルするときに使用する Ma 
kefile はもっと複雑でわけの 
わからないものが多いと思い 
ます。これは MAKE の提供 
する省略機能やマクロを駆使 
して Makefile が効率よく（読 
みにくいけどかっこいい）書 
かれているためです。どのよ 
うに記述しようと効果は同じ 


ですが， Makefile を かっこよ 〈書きたい 
人はマニュアルで勉強してくださいね 0 
注意）コンパイルオプションの差異から，リスト 
I の Makefile は XC ver .2.0 でしか正しく動かない 。X 
C の ver . I や GCC で使用する場合はコンパイルオブシ 
ョンを変更する必要がある。また，この理由から U 
NIX で使用されている Makefile を持ってきても，そ 
のままではまず正しく動かない。 

MAKE を体験しよろ 

説明だけではおもしろくないので実際に 
MAKE を動かしてみましよう。 Human 68 k 
の MAKE は MAKE . X というフアイルです c 
これを PATH の通じているどこかのデイレ 
クトリに置いておいてください。これが最 
小限の準備です。次に Makefile が必要です 
が，これはリスト1のものを使いましよう。 
これに従って3つのソースファイルとひと 
つのヘッダファイルを用意します。これは 
何でもいいのですが，とりあえずリスト2 
〜5を使うことにしましよう。リスト2か 
らリスト5のファイルとリスト1の Makefi 
le をひとつのデイレクトリに集めたら， 

MAKE 

と打ち込んで〈ださい。 main . c , subrl . 
c ， subr 2. c が次々とコンパイルされリン 
クされて prog , x が作成される様子を見 
ることができます。これを確認したら， 

1) subrl . c だけを書き換えたあとに MA 
KE を実行する （ MAKE と打ち込む）。 

2) common . h を書き換えたあとに MAK 
E を実行する。 

と操作をしてみて〈ださい。 1) の例では s 
ubrl . c だけがコンパイルされなおすこと， 
2) の例では subrl . c と subr 2. c のみがコン 
パイルされなおすことが確認できます。 

注意） XC の ver . l と ver . 2 • 0では標準的なへッダフ 
アイルである FEFUNC . H に互換性がないので注意。 
FEFUNC . H とコンパイラのバージョンが一致してな 
いと正常にコンパイルできない。 

氺 

現在， UNIX 上でのプログラム開発にお 
いて MAKE を使用することは半ば常識の 
ようになっています。今回の解説で MAK 
E に興味を持った人は，是非とも実際に M 
AKE を使用してみることをお勧めします。 
特にソースプログラムが2つ以上になる場 
合は，今回紹介したご〈初歩的な機能だけ 
でも結構重宝するはずです。 

それにしても，ソースコードデバッガも 
付属したことだし， XC もいよいよまとも 
にプロダラミングできる環境を目指してき 
たんだなというのが最近の実感です（バグ 
もまだあるようだけど）。 


U スト 1 

1: prog.x : main . 〇 subrl . 〇 subr 2,0 

2: cc /Fxprog main . 〇 subrl . 〇 subr2 . 〇 

3: main . 〇 : main.c 

4: cc /Fc main.c 

5: subrl . 〇 : subrl.c common.h 

6 : cc /Fc subrl.c 

7: subr2 . 〇 : subr2.c common.h 

8 : cc /Fc subr2.c 


U スト E 

l :/本 

2: main.c いわゆるメインブログラム 

3 ： */ 

4: main( > 

5: { 

6: int x; 

7 : scanf{"%d" , ) ; 

8: printf{"funcl=%d¥n", func 1{x )); 

9 ： printf("func2=%d¥n", func2(x)); 

10: { 


Li スト 3 


1： /* 

2 : subrl.c 

3 ： */ 

4: #include "common.h" 

5: 

6 : func1(x) 

7: int x; 

8： { 

9 : return( CONST+x ); 

10 : } 


II スト 4 

1 :/* 

2: subr2.c 

3: */ 

4 : 社 include "common.h" 

5 ： 

6 : func2(x J 
7 : int x; 

8: { 

9: return( CONST*x ); 

10 ：) 


リスト 5 


1 :/* 

2 : common . h たったこれだけですが • • •. 

3 ： */ 

4: #define CONST 10 
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特集 XC のための傾向と対策 


MIDI 制御が加わった 

新しい音楽ドライバ 0 PMDRV 2 .X 


Nishikawa zienji 


西川善司 


新しい C コンパイラとともに突然現れた OPM □闩 V 2. X 。 初 
めてのシャープ提供による MIDI ドライバの概要と使い方を見 
ていきましょう。 MT -32を使用したサンプルプログラムも掲 
載します。参考にしてください。 


私が駅前の新興宗教の勧誘によく捕まる 
モゲランチョ西川善司です。突然ですが， 
「C compiler PRO -68 K ver . 2.0」を買 
うとバージョンアップされた音源ドライバ、 
「 OPMDRV 2. X 」 がついてきます。ここ 
では，そのドライバが前の 「 OPMDRV . 
Xj とどう違うのか，またマニュアルに 
載って いる サンプルプログラムでは少しわ 
かりにくいと思われるチヤンネルアサイン 
関係について説明します。 

拡張された命令たち 

「 OPMDRV 2. X 」になって拡張された 
のは MIDI 出力関係です。はっきり いって 
しまえば， FM 音源関係に ついては なにひ 
とつ変わっていません。まあ，以前のミュ 
ージッタデータとの互換性のからみのため， 
変えようがなかったのでしよう（期待した 
人残念でした）。 

その代わりといってはなんですが ， MI 
DI 制御用の新しいコマンドが追加されて 
いるのでそれをリストアップしてみます0 
md _ play 
md _ stop 
md_cont 
md — init 
md — st at 
md_on 
md_off 
md — regr 
md_rdgw 
md_wrt 

表 1 MIDI 拡張 MML —覧 


(前記以外に既存命令と同名で MIDI に対 
IS している，というのもあります）。 

まず，上から5つは説明するまでもなく 
既存の命令 「 m _ play 」，「 m _ init 」 など 
……の MIDI 版といった感じです。その下 
の 「 md _ on 」「 md _ off 」 は引数で与え 
た MIDI チヤンネルへの出力をスイッチす 
る命令です。そのまた下の2つ 「 md_re 
gr 」「 md _ rdgw 」 は X 68000 の MIDI コン 
トローラ， YM 3802からのレジスタ読み込 
み，またはレジスタへの書き込み命令です 
(ん〜，マニアクタ！）。最後の 「 md—w 
rtj は MIDI の生データの出力命令で，ま 
あ，これさえあれば理論上はなんでもでき 
るというやつですな。 

拡張された MML 

MIDI 楽器を MML でコントロールでき 
るようにと「拡張 MML 」 なるものが使用 
可能になりました。「拡張 MMLj は，従 
来の 「 OPMDRV . X 」のミュージックデ 
—夕と区別しやすくするためか 「’J (ア 
ポスト〇フイ： [ SHIFT ] + 7 ) ,でく く 
られた中に記述します。既存の 「 FM 音源 
専用のミュージックプログラム」を MIDI 
対応に改造するには任意の位置にこのアポ 
ストロフイによってく くられた拡張 MML 
を挿入すればよいわけです（見た目で拡張 
MML が使用されているのがわかります 
ね）。 

表1を見てください。これらが拡張 MM 
L です。注意したいのは拡張 MML はいま 
までの MML と違って横にずら 
一っと並べて書くことができず, 
各コマンド間を必ず「， j カン 
マで区切らなければいけない点 
です。たとえば，ある MML 卜 
ラツクを MIDI チヤンネル1に 
送ることにし，音色番号99に切 
り替えるには， 

’ Tl , P 99’ 

としなくてはいけません。しか 


し生データなどを送る際には特にコマンド 
もいらずアポ ストロフイ 「’」の中に デー 
夕数値を書き，同じ要領でそれをカンマで 
区切るだけでよいので，惯れてしまえばそ 
んなに違和感はなくな_ります。たとえぱ M 
T -32 の MIDI チャンネル2のベンドを基 
準値に直す場合を考えてみますと， 

’ T 2,225,0,64’ 

というふうになります。表1を見る！：「ノー 
トオン」などの命令もありますが，音階の M 
ML はちゃんと使えるので，これらのお世 
話になることはほとんどない t 思います。 

ところで，表1を見て「ちょっと命令が 
少ないんじゃない？」と感じた方も多くぃ 
ることでしょう。確かにボリュームコマン 
ドがない，ベンドがない，パンがない，ま 

して コントロール チェンジもない . 。ボ 

リュームについては 「ベロシティ j を MM 
しの「 V 」でコント〇—ルできますがマス 
ターアウトプットのボリュームがないのは 
どっちにしろかなりの痛手です。まあ，先 
ほどの例の「ベンド」にしても3バイトデ 
ータをいちいち送らなくてはいけないので， 
MIDI データの勉強にはなりますよ。 

使用して気づいたことなど 

まず，使用して戸惑ったのが 「 m_assi 
gnj 命令。おそらく私と同じように「音 
が鳴りましぇ一ん j と泣きそうになってし 
まう人も出てくると思うので，これについ 
て少し説明しておきます。 

この命令は周知のとおり， 
m _ assign ( CH , TR ) 

のように音源チャンネルを 「 m _ allocj 
で確保した MML トラックに割り当てるも 
のです。 「 OPMDRV 2. Xj では CH の部 
分は前と同じく1~ 8力 5 ' FM 音源です 。 M 
IDI 楽器（つまり MIDI チャンネル）は便 
宜的に9~24となっていますので，たとえ 
ば MIDI チャンネル1~ 8をトラックバッ 
ファ番号1~ 8にアサインするには， 
for i =l to 8 
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MML データ 

意 味 

パラメータ範囲 

’（アポストロ 
フィ） 

MIDI 拡張 MML の使用を開始 
/終了する 


Tn 

MIDI 送信チヤンネルセツト 

1〜16 

Pn 

MIDI プログラムチェンジ 

1〜丨28 

On , m 

ノー トオン 

〇〜127 

Fn 

ノー トオフ 

〇〜127 

$n 

ダイレクト送信データ 

〇〜255 

n 

ダイレクト送信データ 

〇〜255 



















m_alloc ( i , 1000) 
m — assign ( i +8, i ) 
next 

のようにしなくてはいけません。たとえあ 
とで拡張 MML の 「丁」 コマンドを使って 
初めにアサインしたのとは違うチャンネル 
を使うとしてもです。よ〈意味のわからな 
い人は MIDI 楽器のときは 「 i + 8 j のよう 
にするんだなと覚えておけばいいでしよう。 

MIDI 楽器の演奏開始は 「 md_playj 
で行いますが 「 m _ playj と多少感覚が 
違います。というのは 「 m _ playj のと 
きは制御したいチャンネル番号を引数！：し 
て与えていましたが 「 md __ playj では引 
数の各ビットがチャンネルに対応していま 
す。具体的には，ビット〇〜7が FM 音源 
チャンネル1~8に，ビット8~23が MI 
DI チャンネル1~16に割り当てられてお 
り，ビット=1でそのチャンネルが制御対 
象になります。具体的な例を示しましょう。 
たとえば FM 音源チャンネル1~ 8と MIDI 
チャンネル2と10の演奏を開始したいならば， 
MD _ PLAY (& B 00000100000001011111111) 

t t 

第23ビット 第0ビット 

のようにします。また 「 md _ stop 」 や 「md 
_ contj といった演奏制御命令も同様の 
引数をとります。ですから， 


md _ play (1，2,3,5,9, 16) 

といったパラメータの 与え方はできません。 

そのほか気になるのは処理の重さです。 
OPMDRV . X と同じ内部処理のまま24卜 
ラック化されているようで， MIDI を使う 
と処理が重くなりデータによってはテンポ 
ずれを起こしてしまいます （ FM 音源だけ 
使うには困らないのですが)。 

そんでもってサンプル 

短いサンプルプログラムを用意しました。 
曲は昔なつかし「ユーフォリー」の「夜の 
町のテー マ」 です。打ち込むのが面倒な人 
は 「 OPMDRV 2. X 」 でプログラムする t 
きの流れのようなものをこのサンプルから 
つかんでください。ちなみに楽器は 「 MT - 
32」 （ CM -32 L / CM -64) に対応しています。 

「 OPMDRV 2. X 」 を常駐させて ， r M 
USIC 2. FNC」（C compiler PRO -68 K 
V 2.0 のディスクに入っている）を組み込 
んだ BASIC を立ち上げ，リストを入力し 
てください。楽器をセットアップして電源 
を入れたら 「 RUN 」 してください。曲が 
鳴り出すはずです。 

MIDI 楽器の マニュアルを 見れば載って 
いる ことです が一 応プログ ラム で使用して 
いる MIDI 数値データを解説します。 


176+ ( MIDI チヤンネルー1 )， n ,, n 2 

はコント ロール チェンジです。コント ロー 
ル n i に 1 [直 n 2を書き込んでいます。ちなみ 
に11!= 7のときは n 2 はボリューム， n ! 
=10のときは n 2 はパンポットで ， n 2 = 0 
がもっとも右， n 2 =127がもっとも左， n 2 
= 63が中央です。 

224 + (MIDI チヤンネルー1 )， n 1 , n 2 
ピッチベンドです。本誌本年度8月号で解 
説したピッチベンドによるデイチュ了ンテ 
クを使っています。ベンドの値は0~16383 
(2 の14乗）の範囲で与えることができま 
す （8192 がニュートラル）。いまベンドの 
値を B とすれば， 

n 2 = INT ( B /128) 
n 2 =BMOD 128 

の関係がありサンプルリストでは B =8192 
や B =8242などの場合を指定しています。 

また，このプログラムを実行する tMT 
-32 のデイスプ_レイにメッセージが出てき 
ますがこれはリスト後半の 「 mt _ print 」 
という関数で表示しています。これは追加 
命令の「 md _ wrtj を使って作ったもので， 
mt_print (文字変数） 

で文字変数の内容を MT -32 の画面に出力 
します。ほとんどお遊びですがェクスクル 
ーシブメッセージの勉強になる t 思います 
ので初心者は参考にしてください。 


U スト 1 


©システムサコム 


10 / 尊 / 本 /*/*/*/*/*/*/*/"* パ/*/*/*/"*/本ハ 
20 パ 

30 /* A N T G H T TOW ， 

40 /» 

50 /* for MT-32 

60 /% 

70 /* <CJ SACOM 

80 /* 

90 /* 

100 /* 


ran?e<l by Z . Nishi K*aua 
I/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/* 


nit() : md_ 
-ジ 


By Z.N "» 


140 str a|256] 

150 /< 

key 2, "md_piay{ Hs-M" :key 12, "md_stop( )<SM - ' :key 


160 key 2,"md_piay{ )^M":ke 
19 , "save"+chrS ( 34 ) + "ni i?ht 
170 / 本 


180 


_tempot 
190 for i =1 to 8 : ti 


(106 ) 


aiioc( 
. O D ' 


assignt 8 + i,i> : next 

_ * • 注意せよ！ 


200 /* 

210 /* 

220 / 本 

230 a=,.rl.. 

24 0 b="LlB I : rrbb8a-8b<d-8e->b-lkb< 111 
: I rrd-d-8d-8ee-8d->b8.b<cd-lrd-d-ee-4.rre-4re-e-g-e4.r8d-4r d-d 
-ee-8d->b8<d-8>b&b 2 . ra-ab<d-4 rd-d-ee-4 . rre- < lre-eR-a-2a-4a-4fi-4e4 
e4&.eg-ee-&.e-4 r4 > 

250 m trk(1, M 't2,ply,177,7,127,177,10,63,225,0,64,177, 1,40* 
q8 o4 vl5..+aj 

260 m_trk(1, H [do] M +b+"|loopj M ) 

270 /* 

280 m_trk (2, '* * 13, p 19,17 8,7 » ^9» 178 ,10,63,226,30,64,178,1,99' rl 
6 q8 o4 vl0"+a) 

290 m trk(2,.. 【 doj" + b+ . 【 ioopr'> 

300 /* 

310 /* CHORD 

320 /* • 

330 a = ,, L16b8.bb4b8.bb4" 

340 b= M | : b8.bb4b8.bb8a+8 a8.aa4a8.aa4：| a-8.a-a-4g-8.g-g-4 «-8 
.g-g-4a-8.a-a-4 a-8.a-a-4g-8.g-g-4 a-8.a-a-4a-8.a-a-4 a-8.a-a-4g 
-8.g-g-4 g-8.g-g-4a-8.a-a-4 a-la8.a a4a4r4 

350 m_trk(3," , t4,p06 1 179, 7, 100 ， 17 9,10,63,227,0,64' q6 o4 v13 " 
+ a ) 

360 m_trk( 3, ,, [dor ， +b+' , [ loop]") 


380 a= M LI 6«-8.g-g--lg-8. g-g-4" 


380 a=" 
390 b=" 


-4 c8 « cc4e8 . ee<1 d-8 . d-d-4e-8 . e-e-'T eH . ee4d8 . dd-l d-8.d-d-4e-8.e-e 
-4 c8.cc4e8.ee4 d-le8.ee4e-4r4 
400 m_trk{4, M, t4' q6 o4 vl3"+a) 

410 m_trk(4 , " ( do J ,, +b+"[loop]") 

420 /* 

430 /♦ BASS 

440 /本 

450 a="L16e8,ee8<e8>e8.ee8<e8>" 

460 b="| ： e8.ee8<e8>a-8.a-a-8<g8> «-8.g-g-8<R-B>b8.bb8<e-8> : | | 

: a8.aa8<a8>b8.bb8<b8> a-«.a-a-8<a-8d-8.d-d-8<d-8>> |Ia8.aa8<a8>b 
8.bb8<b8> e8.ee8<e8>e8.ee8<e8> : I a 1bH.bb8<b8>bH.>b8b<d-e- 

470 ro_t.rk(5,.. ， t5 ， p72, 180 ,7, 127 ,180, 10,63 ，金 28,0,6 ‘1， q8 o2 vl4 " 


!U ： 


l M [do] M + b+ ,, | I. 
DRUMS 


3,6l 1 q8 o2 v8" 


I : g-8.g-g-lg-8.g-g-8f8 e8.eele8. 


d —8.d-d — 4e — 8«6 


490 
500 
510 

520 a="Ll6f+8. 

530 b="| : 10f+8. 
f+4rrf+f+ 

540 m_trk(6, ■ , 'tl0,p5O, 185,7,127,233, 

550 m_trk<6,"[do] ,, + b+"l Loopr') 

560 /* 

570 a="LlBc 8 .cc 80808 .cc 8 o 8 

580 b="| : 10c 8 .cc 8080 8 .cc 8 c 8 : |c lc lo4c lc 8 .cc 8 d 8 c1rr<c>f 
590 m_trk(7," 1 tlO 1 q 8 o2 \10 M +a) 

600 m_trk(7,"[do]"+b+"[loopj") 

610 md_play(&HFFFF00) : end 
620 func mt. print ( m ; str ) 

630 dim char d{ 7 } = {&HF0,1,0,4.H 16 ,2 ,iH20,i.HG,&H01 
/♦command and address data 
640 int i,a 
t>50 char e , a ,1 

660 if Jentm I >20 then print.". 

のを送るなんてオラには出来ね え ” 

670 for i =0 to 7: md_wrt(d(i)) 

680 s=0:i=len(m) 

690 for i=1 to1 
700 a=asc(mi.d$(m, i ,1)) 

710 md_wrt(a) 

720 s=s+a 
730 next 

740 for i=5 to 7 
750 s=s+d(i) 

760 next 

770 e=128-(s and &HFF) : e=e an 
780 md_wrt(e) 

790 md~wrt(&HF7) 

800 endf 


t urn ( 


{ 畏すきるたよ…。 

/* KRROR 


/♦send checksum data 
/♦end of exclusive 


130 Oh ! X 1990.12. 






特集 XC のための傾向と対策 


BASIC コン^イラ派に贈る便利ソフト 

XBAStoC CHECKER 


X - 巳 ASIC でプログラムを作成し XC (または GCC ) でコ 
Nishikawa Zenji W5 }\\ ンパイル。これが意外と効率のよい開発方法なのです。ここで 

は BASIC ユーザーを支援する強力なツールを紹介します。 
これまでコンパイルできなかったプログラムもこれで大丈夫7 


いまどき， C 言語が使えないパソコンは 
あまりない。では，どこで選ぶか？ 

お答えします。それは， BASIC もコン 
パイルできる 「C compiler PRO -68 K 」 
が動く X 68000 です。 

目のつけどころがシャープでしよ。 

と，いうわけで若葉マークの父68000ュー 
ザーのなかにはこの事実を知らなかった人 
もいるんじゃないかな。そう ， 「C compil 
er PRO -68 K 」 （以下 XC ) は X -BASIC 
のプログラムを コンパイル することができ 
るんです。 

具体的にはまず BASIC の ソースリス ト 
を C の ソースに 変換し，これを コンパイル 
し機械語の実行 ファイルを 作成します。こ 
れは大変便利な機能なんだけれど ， BASI 
C ならなんの問題もなし に 動いていたもの 
が，いざ コンパイルして みると動作が ちよ 
っと変，なんてことがよくあるのです。 

今回発売となった 「XBAStoC CHEC 
KER 」 （以下チェッカ）はこういった X - 
BASIC — C の変換段階でプログラマの目 
的と違って変換されてしまう部分をわかり 
やすく指摘してくれるソフトなのです。 

チェッカの概要 

さて，実際にこのソフトは大きく分けて 
2つの動作モードがあります。 



X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 
シャープ 003(260)1 161 



写真1起動時の画面 



写真2 エラーレポー ト 



ひとつはグラフィ カルモー ド。これは， 
すべての操作をビジュアルに行えるもので 
画面写真のようなメニュー画面をマウスで 
次々にクリックしていくことにより作業が 
進められます。こちらのモードで動作させ 
るには G—RAM (グラフィック RAM ) を 
RAM ディスタとして使用していないこと 
が大前提です。理由は見てのとおり，メニ 
ューをグラフィックで描いているためです。 

もうひとつは一般的なコマンドラインで 
動作させるモードです。まあ，通常の外部 
コマンドのように動作するモード，と考え 
ていただければ結構でしよう。ですから， 

パ、ッチファイル などを使った自動処理には 
こちらが向いていますね。 

動作環境における注意がいくつかあるの 
でこれを挙げておきます。まず，両モード 
とも動作にはテンポラリディスク（まあ， 
コンピュータがメモ帳代わりにデイスクを 
使うと考えてください）が必要です。チェ 
ッカは動作にあたっていくつかの中間ファ 
イルを作成しますので，ある程度フリーエ 
リアのあるディスク上で作業する力 1 ,また 
は， 

A>TEMP ?: 

を実行して十分空きのあるディスク （RA 
M ディスク/ハードディスクでも可）をテ 
ンポラリとして指定する必要があります。 

また， 両モー ドとも浮動小数点演算パッ 
ケージが，ま す：グラフィ カルモー ドでは F 
M 音源ドライバをデ パ、 イスドライ パ、 として 
登しておく必要があります。 


写真 3 ここがエラー 

イ特 I 手順はこんな感じ 

さて，実際にリストをチェッカにかけて 
みることにしましよう。ここでは，グラフィ 
カルモードを使用して話を進めます0 

立ち上げるとタイトルのあと，写真1の 
ようなファイル選択画面となります。ここ 
で チェック したいプログラムをマウスで選 
択します。ちなみに拡張子が 「. BAS 」 以 
外のファイルは表示されませんのであしか 
らず。 

さて，画面 右上の 「エラー レポート」と 
「エラーライン」 です が，これはチェッカ 
が ユーザー にどん な 情報を提供すれ ばいい 
かの指定をするものです 0「エラー レポー 
卜」 では ェラーの 概要とその行番号を表示 
してくれます。 「エラー ライン」では実際 
に ソース リストのどの部分にトラブ ルが あ 
るのかを指摘してくれます。まあ，通常は 
両方のスイッチをオンにしておくといいで 
しようね。 
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.その下の「デバイス」というのは先ほど 
スイッチ指定した「ェラー情報」をどこへ 
出力するかを決定するものです。「画面」 
t 「プリンタ J は読んで字のごとくですが, 
「ディスク」では「エラー情報」をファイ 
ルに書き出してくれます。 

さあ，あとは「実行 J で実際にチェック 
してみましょう。 

チェック終了メッセージのあと，初めの 
出力形式の設定のところで 「ェラー レポ ー 
卜」 を オンに してあれば写真2のような画 
面が表示されることでしょう。 「ェラーラ 
イン」のみを オンに してあると写真 3 のよ 
うな画面が出てきます。また，両方のスイッ 
チを オンに してあれば画面下の「出力形式 j 
の メニューをマウスで クリックすることに 
よって2つの 「ェラー 情報」を切り替える 
ことができます。 

こ の時点で 「 デバイス j を変更 し「ェラー 
情報」をディスクやプリンタに出力するこ 
とも可能なので， 

•初めは「デ'パ'イス」を「画面」に設定し 
てぉき 

•必要ならば「ディスク」や「プリンタ」 

に出力し保存する 

というのが一般的な使い方でしょう力‘。 

さあ，ェラーを確認したあとは ， BASI 
C やェディタに帰り，サクサクとデバッグ 
をすればいいわけです。 

はふ，謎が解けた！ 

このソフトのマニュアルの後半にはチェ 
ッカの出力する「ェラー情報」の詳細とそ 
の対応策が載っていますが，これは大変参 
考になりますぞ。ここには「原因」という 
項目があるのですが，これを読めば 「 xc 」 

が X - BASIC のプログラムをどう変換して 
しまうのか，また， C 言語と BASIC の相 
違点などを知ることができるのです。 

そうですね，たとえば，ゲームなどの キー 
入力の処理なんかで， 

X 二 X+(A = “4，，）一( A 二“ 6，，） 

ということをします力 5 '， BASIC では正常 
に動作しても，これを C に変換した場合に 
は不都合が生じます。これは， BASIC と 
C 言語とでは論理演算の出力結果が違うた 
めに起こるものです。具体的には， 

BASIC 真： 一 1, 

偽： 0 

C 真： 1 

偽： 0 

です。ですから上の例を コンパイル すると 
きには「+」と「一」を入れ替える必要が 


あるでしよう。 

このように長い間原因不明だったバグの 
正体が，ここを読むにつれてあれよあれよ 
と解明されていく気分はさながら推理小説 
の後半を読んでいるようですよ。 

まあ，これは私ひとりの願望かもしれま 
せんが，わかりきった「エラー」もしくは 
「注意事項」は自動的に直してくれる機能 
がほしかったですね。たとえば文字列の最 
後を， 

A 二“ ABCDEFGHIJKLMN 

のように「”」でく くっていないとチエッ 
力は「注意」を促してくるのですが，自動 
的に「”」をつけ足してくれるくらいの 
気の利いた処理をしてもバチは当たらない 
と思うのですが。まあ，勝手にやられると 
気持ち悪いという人もいるでしようからス 
イッチ指定できるようにするとか，ね。 

まとめ,とその他気づいた点 

ゲーム誌 「 LOGIN 」 なんかの「ソフコン」 
の入賞ソフトには X 68000 用のものが比較 
的多いですが，その中には X-BASIC から 
コンパイルし たものがよく見受けられます 
(「C ON Z 」 とかありましたね）。また，多 

図マニュアルはいろいろ参考になる 


<の同人ソフトのグループなんかもこの 
「 XC 」 の BASIC コンパイル機能を愛用 
しているようですね。まさに，今回の 「X 
BAStoC CHECKER 」 はこういう人たち 
におすすめです。しかし，こんな便利なも 
の， 「 XC 」 の本体につければよかったの 
にねえ。 

最後に気づいた点をいくつか。 

グラフイカルモードは大変便利ですが， 
G-RAM を使用しているのはちと痛いで 
すね。というのは， RAM を何 M バイトも 
増設している人はともかく，多くの人は G 
-RAM をテンポラリディスクにあててい 
ると思うのです。それなのに， G-RAM を 
RAM デイスタにしていると使用不可能と 
いうのは痛い。だいたい，あんな派手な画 
面にする必要はないでしょうに。 「 XCv . 
2.0」 の ソース コードデバッガや 「COMMA 
ND . X 」 用外部コマンドの 「 FORMAT . X 
( v . 2.00以降)」 「 SWITCH . X ( v . 2.00以 
降)」を見てもわかるようにテキスト画面 
だけでも十分見やすい画面は作れるのです。 

いずれにせよ，大変便利なことは確か。ま 
だ，機械語はわからないけどゲームなんか 
を作ってみたいな，なんて思っている人は 
「 XCj とセットで買うといいかもよ。 


2 8. 注意 「 int 関数は実行結果が興なる可能性がある j 


原因 in 〖 閲数に渡された パラメータ （数肮.変数）が マイナス 値の場合，実行結果 

がおかしくなることがあります。 

例えば 、 "print int (-3.3 W を実行した場合、インタプリタでは* -4' コンパ 
イラでは、3#という結果が返ってきます。 

解決策 「修正例 j で示すように、最大整数値 ( int ) の麻出はユーザー閲数の方で行 

うようにします。 

標準閲数” nt ( r は、なるべく使用しないようにします。 

問題例 100 print int (-2.8#) 

▲ ( 28 :注意） 

修正例 次のようにユーザー側で新しい intRJ ] 数を作成し rint 2( r ) 、使用するよう 

にします。インタプリタのときでも、 " int ()- はなるべく使わないようにして 
ください。 

100 print int 2(- Z . 8#) 

110 end 

1 0000 func int int 2 (a ； float ) /* ユーザー i n t 関数 
10010 float b 
10020 b = fix ( a ) 

10030 if a く b then b = b - 1 
10040 return ( b ) 

10050 end func 
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•STACK コンパイラ登場 

インタプリタ言語 STACK にコンパイラ版ができ 
ました。 STACK とフルコンパチですので，インタ 
プリタで開発，テストラン，そしてコンパイルし 
て実行と，より手軽にアセンブラによらない高速 
アプリケーション開発が扱えます。 

作者はもうお馴染みの平井真二氏です。 

もともと， S-OS オリジナル言語のなかでも， 
一風変わった風貌を持つインタプリタとコンパイ 
ラシステム。スタック型という考え方に慣れさえ 
すれば，常用の言語としてアセンブラを使うでも 
ない分野（つまりほとんどの処理）をこなすこと 
ができるでしよう。実用面でももちろん マルの 性 
能です。 

手軽さのなかには，全体の小ささとあいまって 
「コンパイルが高速」だということも含まれます。 
インタプリタとあわせて使用するのですが，コン 
パイルが高速なら，コンパイラの存在を感じさせ 
ないシステムを組み上げることも可能。 

S-OS 用のオリジナル言語というとやはリ SLAN 
G の優秀さが目につきますが，インタプリタ/コン 
パイラの環境はやはり捨てがたいものがあります。 
SLANG インタプリタなんてできないかな . 。 


第101部 

STACK コンパイラ 


• C は延期 

予告していた C 言語の移植はちょっと延期とな 
りました。期待していた方ごめんなさい。 

豊富なラインアップを誇る S-OS の言語処理系 
ですが，なぜか欠けていたのが C 言語でした。 S 
-OS スタート当時は「噂の C 言語を使ってみた 
い」という要望が多かったものです。伝説の処理 
系だった C 言語も，いまやアセンブラ代わりの開 
発言語として日常的に定着した観があります。 

これまでにも何度か C 言語をサポートしようと 
いう気運が盛り上がったことはあったのですが， 
いずれも実現しなかったのは「処理系だけなら作 
りますよ。ライブラリのほうはお願いしますね」 
というスタッフの弁に代表されるように，処理系 
作りの難しさよりライブラリを揃えることの面倒 
臭さが原因となっていたのではないでしょうか。 

C 言語を完全にアセンブラ代わりに使うのなら 
ともかく，高級言語的に使用するのならライブラ 
リが充実していなければ手も足も出ません。 c 言 
語を使いたいと要望していた皆さんのなかには， 
アセンブラは無理でも C なら S-OS 用のアプリケ 
ーシヨンを作れそうだという方が多く，ライブラ 
リなしの C 言語など考えられなかったのです:> 


ですから， CP/M 上の C 言語を持ってこようと 
いうのは，むしろ自然な発想といえるでしょう。 

ただし，誌面に掲載できるのは変更箇所と手順 
に限られますから，実際にコンパイラのインプリ 
メントを行うのは非常に面倒な作業となりそうで 
す。少なくとも， CP/M, MACRO-80 ほか，これ 
まで準備してきた CP/M ファイルコンバータ，や 
WZD, WLK, WLB などのシリーズがすべて必要と 
なります。覚悟だけはしておいてください。 

籲 S - OS の系譜 (16) 

マシン語ファイルの共通化を果たした S-OS と， 
グラフィックデータの共通化を果たした高機能グ 
ラフィックパッケージ MAGIC。 両者の能力を融合 
するとどんなものができるのか。この試みは1987 
年3月号で行われました。掲載されたプログラム 
は MAGE (メイジ）と命名されました。 MAGE とは 
魔法使いの意。 MAGIC (魔法）を使いこなす MAG 
E の登場です。 

MAGE はピクチャーエディタとストーリーエデ 
ィタの2 つの プログラムから成っています。ピク 
チャーエディタで線画の絵を描いておき，それを 
パラパラ漫画のように順次表示することによって 
アニメーションしようというのです。作成された 
絵は MAGIC のデータですから MAGIC が移植された 
MZ- 1500/2000/2200/2500, XI /turbo, PC -8801 シ 
リーズ，そして SMC-777 で共通に扱うことがで 
きます。もちろん MAGE 自身は S-0S のアプリケー 
ションですからこれら全機種で共通のプログラム。 
グラフィックを使ったアプリケーションでプログ 
ラムもグラフィックデータも共通という大きなイ 
ベントが繰り広げられたのです。 

DoGA プロジェクトの出現した•いまとなっては， 
思わず「線画？」と問いかけたくなるかもしれま 
せんが， 64K バイトのメモリではフルアニメーシ 
ョンなど無理なことと切り捨てた結果，線しか表 
現できないことがかえってカリグラフのような独 
特の魅力をもたらしていたものです。ピクチャー 
エディタで描いた絵はストーリーエディタによっ 
て管理され，タイムテーブルに従って順次表示さ 
れていきます。いかに少ない絵で効果的に見せる 
か，手腕の問われるところでした。 

MAGIC は糸売く 1987年4月号で MZ — 80B/B2 にも移 
植されました。 MZ-80B/B2 の グラフィックは320 
X200。 しかも G-RAM は2プレーンしかありませ 
んが，解像度の違いは内部で640ドット—320ドッ 
卜の変換を行ってデータの共通化を実現していま 
す。もちろん MAGE にも対応。 MZ-80B/B2 ユーザ 
一からの この投稿プログラムは ユーザーの 底力と 
いったものを見せつけてくれました。 
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全機種共通 S-OS“SWORD ” 要 -— 

STACK コンパイラ 

FORTH と日 ASIC を足したようなスタック型言語 STACK 
がコンパイラになりました。インタプリタ上のプログラムがこれ 
まで以上の速度で実行できます。使用の際には STACK インタ 
プ U 夕が必要です。 



平井真二 


STACK コン ハ。イラは STACK フルコン 
パチの コン ハ。 イラです。ランタイムルーチ 
ンを含めても 4 K バイト弱とコンパクトで 
すが，これは STACK のセミコンパイル結果 
を利用しているからです。そのため本コン 
パイラを 利用するには STACK が必要です。 

速度が気になると思いますが ， STACK 
のセ ミコンパイラと比べると1.5-2.5倍ほ 
ど速ぐなります。 


入力 S 実行方法 


まず，リスト1のダンプリストを MAC 
INT 0- C な I 'のマシン語入カツールから 
打ち込んで，実行アドレス 3 A 13« でセーブ 
してください。 

使い方は，まずコンパイルしたいプログ 
ラムを STACK の C コマンドでセミコンパ 
イルしてください。次に S -0 S のモニタに 
hi 0 , STACK コンパイラをロードして， 

# J 3 A 13 

と入力して起觔してください。 

コンパイラは次のような質問をしてくる 
ので，16進4桁で答えて〈ださい。 

TEXT ADDRESS : 

セミコ V パイル結果の格納先頭番地。 
OBJECT ADDRESS : 

オブジェ‘クトの発生開始番地（セミコ 
ンパイル結果と重ねることはできない）。 
VARIABLE TOP : 

変数領域の先頭番地。 

STACK TOP : 

パラメ ータスタックの先頭番地。 

RET—STACK TOP : 

リタ—^^シ1ズタックの先頭番地。 


OFFSET ADDRESS : 

オフセット。通常は0000とします。 
以上でコンパイルが開始されます。しば 
らくすると，オブジェクトの終了アドレス 
を表示して S - OS に戻ります。なお，この 
アドレスはオフセットを含めた値なので注 
意してください。 

コンパイルが 終了したら， ランタイムル 

—チン (3000 h ~3 A 12 h ) とオブジェクト 
を含めた範囲で実行アドレスをオブジェク 
卜の先頭番地としてセーブしてください。 

# J オブジヱタトの先頭番地 
でコ ンパイル したプログラムが動きます。 


サンプルプログラム 


STACK コンパイラの動作をチェックす 
るためのサンプルプログラムを掲載します 0 
エラ トステネスのふるいを用いた素数を求 
めるプログラムです。 

まず， STACK インタプリタのエディタ 
で入力し， 

] C 6000 

でセ ミコ ンパイルしてください。 

次にモニタに戻り， STACK コンハ。イラ 

を起動し， 

TEXT ADDRESS : 6000 
OBJECT ADDRESS : 4000 
VARIABLE TOP : 4200 
STACK TOP : 5000 

RET—STACK TOP : 5800 
OFFSET ADDRESS : 0000 
と入力すると ， OBJECT END のアドレ 
スを表示して終了します。実行は S - OS の 
モニタから J 4000です。 


サンプル 

1；エラストテネスノフルイ 

2 8190 .M 

3 $8000 .F 

4 ； 

5 #F #M 0 FILL ； CLEAR 

6 2 PRINT 

7 3.1 

8 ； 

9 XI 

10 #1 < U -1 BELL E.VD 

11 #F #1 + PEEKB =0 IF #1 COPY 
PRINT GOSUB 2 

12 INC I INC I 

13 GOTO1 

14 ； 

15 %2 

16 .B 

17 2 *M »B / DO 

18 1 #F tB I? ♦+ POKHB 

19 LOOP! RET 


最後に 


コンパイル はかなり安易な方法で行って 
ますが，文法解析ぉよび エラー チヱックが 
セミコンパイル時に終わっているためコン 
パイル 速度はそれほど遅くはありません。 

ランタイムルーチンは3000 «~3 A 12« に 
固定されてますがそれほど問題はないでし 
よう。セミコンパイラと比べ，それほど速 
くはなりませんが，実行時にインタプリタ 
がいらない，512以上のラベルを使っても 
速度が落ちない，マシン語サブルーチン化 
ができるなどのメリットがあります。普通 
に使う分にはセミコンパイラで十分だと思 
いますが，もっとスピードがほしいという 
ときにはぜひ本コンパイラを使ってみてく 
ださい。6月号の SQUASH ! も見違える 
ように操作性がよ〈なります。 

今後は，またまた時代の流れに逆らって 
2〜 3 K バイト程度の記号型言語でも作ろ 
うと思っています。 


UO 3119 5 3 
005 EEEEC 
OODDDDOD 
OOEDDD3C 
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26 

C5 

D9 

Cl 

: 

70 

OB 

FE 

0D 

2B 

: 

FD 

78 

Bl 

20 

EF 

: 

B0 

DD 

El 

D1 

El 

: 

79 

C3 

33 

FE 

22 


69 

18 

F2 

DD 

El 

: 

AB 

?E 

FE 

OD 

Zti 

: 

93 

04 

23 

03 

18 

: 

92 

DD 

El 

Cl 

El 

: 

DE 

28 

OF 

FE 


7E 

11 

28 

04 

13 

: 

9C 


3380 E5 
3388 26 
3390 18 
3398 DD 
33A0 E9 
33A8 C9 
33B0 2F 
33B8 EB 
33C0 El 
3308 0A 
33D0 F2 
33D8 El 
33E0 FE 
33E8 B1 
33F0 El 
33F8 FE 


3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

24H 

250 

258 

260 

268 

3270 

3278 


SUM ： 53 70 C2 D1 F8 F3 A4 09 7DFA 


CO C3 
D6IF 
6F 26 
Cl El 
0100 
7C 35 
03 F5 
4121 
FB 36 
00 00 
21 00 
D8 FE 
5D 29 
0124 
00 11 
30 D8 


5E (JC E3 03 A9 6414 FC 


3580 
3588 
3590 
3598 
35A0 
35A8 
35B0 
35B8 
3 5C0 
3508 
35DO 
35D8 
35E0 
35E8 
35F0 
35F8 


SUM ： 3C 90 F7 30 94 3E 65 El 


SUM：18 CA 6C D7 51 08 0A 38 2A55 

3300 DD El El22 0B 30 DD E9 : C2 

3308 DD El2A 0B 30 E5 DD E9 : CE 

3310 DD El El5E 16 00 D5 DD : C5 

3318 E9 DD El El5E 23 56 D5 : 34 
3320 DD E9 DD El El D173 DD : 86 

3328 E9 DD El El D173 23 72 : 61 

3330 DD E9 DD El Cl ED 5816 : A0 

3338 00 D5 DD E9 DD El El Cl : FB 

3340 ED 69 DD E9 DD El El6C : 27 

3348 26 00 E5 DD E9 DD El El : 70 

3350 26 00 E5 DD E9 DD El El : 70 

3358 7D 6C 67 E5 DD E9 DD El : B9 

3360 El7D 2F 6F 7C 2F 67 E5 : F3 

3368 DD E9 DD El Cl El41 CB : 32 

3370 3C CB ID 10 FA E5 DD E9 : D9 

3378 DD El Cl El412910 FD : D7 

SUM ： B0 EB 3D Cl 03 EC C9 4F 1A5A 


30A8 
30BO 
30B8 
30C0 
30C8 
30D0 
30D8 
30E0 
30E8 
30F0 
: H ) F 8 


3900 

3908 

3910 

3918 

3920 


SUM ： 


09 9E 9E 60 E0 6A 


SUM ： 0410 OE 8B 


3C 6C 68 C9Z8 


: 36 
: V .2 
: 9D 
: 4E 

F 55 I 

: B6 
: BO 
: 29 
: 9H 
: AF 
: 91 
: BJ 
: FI 
: 1)8 
: B7 
:：13 
: Of 
: i !0 
: DD 
: 2D 
: 9 F 


3500 
35 0H 
3510 
3518 
3520 
3528 
3530 
3538 
3540 
3548 
3550 
3558 
3560 
3568 
3570 
3578 


: EE 
: 7E 
: 5A 
: 71 
: E 0 
: 60 
: BD 
: E6 
: 75 
: 35 
: 6D 
: CA 
: 5C 
: C8 
: 6F 
: 7D 

9BED 


3400 2318 
3408 E1 28 
3410 FD E5 
3418 D9 C1 
3420 B1 28 
34281318 
3430 77 FE 
3438 07 23 
3440 36 0D 
3448 7E FE 
3450 CA C3 
3458 E1 01 
3460 08 FH 
3468 F3 C.5 
3470 .11 01 
3478 0D 28 


SUM: 86 E7 63 89 E6 F5 22 88 CE8D 


SUM ： IF 0F C313 85 OB DA AD 279A 


SUM ： 05 3E CE BD 6E F2 2C 95 3D6f> 


SUM ： C7 C9 B3 65 D8 20 56 A3 8.1( 1 


3600 DD E9 DD El Cl D1 El B7 : 
3608 ED 42 4D 44 El ED 52 38 : 
3610 09 7C B5 B0 Bl20 08 E5 : 
3618 DD E9 21 FF FF 18 F8 21 : 
3620 01 00 18 F3 DD El El11 : 
3628 00 00 CB 7C 28 01IB D5 : 
3630 E5 DD E9 DD El El11 00 : 
3638 00 7E 23 FE 0D 28 08 FE : 
3640 22 28 04 53 5F 18 F2 D5 : 
3648 DD E9 DD El D1 El 01 01 : 
3650 00 CB 7A 20 0D CB 7C 20 : 
3658 06 B7 ED 52 38 01 0B C5 : 


SUM: 52 8D FF 04 FC OD A2 OE E80B 


SUM ： EF 6D C3 6C 64 59 D4 97 FBF9 


SUM: CD 0A CA 7E D0 22 FE B4 366B 


SUM ： 94 02 F7 6B 8E EB 71 F2 312C 


SUM：18 59 36 70 26 D0 DC 14 F1D7 



6D7EF 52 A0B3C6EDD 
95 CMDC3AE 3112 FEF 


DA 20422 S>DB 080 1D9 
E 2430073 E 0303 EDE 

3OE1ED027B2A23OB3022083208DDE9DD 

02DDB77BEDE1732A080O327D3AE9DDD5 

39ED0D31A0011D00 

7EAE3D2C303EED33 

EDDD0O3O02E956E13OCD09E1DDE50909 

5014303 D923D903B 
E3007D2D035DE055 

3OO43073EDE55EE95BCCEDE9DD26EI)ED 

2B2D100DD30D0F11 

070EE33DE43D36DE 


FlDDlDBD9 99D8d-lD 
1ED5 1D1DEKED2PE0 

D0DDS546FE5CDE9DDDDDU1 F22CDDDFE 

CDE90O30853063DD1 FlF38F4FE3 1E9F6 

0011 3 56 67 7 


6 35B3132DDOO06O4 
57E77E10DE0 30500 

3DDDD18350B 913 6 3 
2EDEED37E 3701207 

El 00102 DD2DB1E1D 
5D33E3 5EF0E5E51E 

H122D2D503 9DD911 
3E0ODOED37EED1EE 

21B39B754DDO90D1 

0E77E7BEOED3C3DE 


0AFAB137E583D5A8 


2BFE2818E1DDCDE1E97 130EB2BE1302A 

CC33D95DDB202D29 

4O42DE0DD2037D0E 

gg じ gMsgKSSSMDD 

C8C4407DEB920BA0 

020FF2BD12E23E03 

,fa5ED308DU0B 32082 
150CC37FC3E 20320 

8E79DD 503206 A252 
2F0 "IOC 4160352 OB2 

2C8CED1F1A231V-Cy 
502037 E1E202D272 

El 413114112 E 93100 
F140DEECDC25E7E2 

IS ば = 


3A9BAB5 0F 47 6 79 K5 
149794 K 7 OCEF9149 


D 6 B 7 61 5 1 E 3 D E F D 8 c 
Dy-O6 0EECB7C7 6D21 

5FA421ODDDD1A02E 
E6282D0CCC7ECF20 
oo]D91.bD]lllD8El 
02 Er - E27KEEEQ1F3 


7 3DFCC4-F3F31C402 
6 5 OA94C9BB0 9E0D1 

D956F181D 941915 F 
FEE21E1EDE5EEED1 

1D803B3D9D3DDD5D 

ED32DE2DED7DDDEC 

DDD58718CD1913E9't»r)BB0BE9D5E9D9s 
F3E5CDCD1 F0C77DDB0EDE 1DDE5DDE 1E9 


1123D8F1575D1B91 
1E2 101FDDBDFCC11 

F0E1FE23FE0BSC1E5E1E5D9D11DFDCB 

8DC3EB31A1210B42 

1DO17OOE4C4K0C01 

23E9282O002830DDEDD1RDD1003C30CB 

8 oaH9o98AOAHB0B 8 g c8 D0D8B:0E8F0FH 
444444 JM4444 
333333333333333 3 


DD53FF1AE3DD3DDD 
CDE 32204 F2D01D50 

E1E90OA17C7A67ED7704E9FE230DE1FE 

DD6DFFFBA8D 77617 
DD2C 652012 D703EO 

95C1FFCB12DA8FD8 

EE6E227ED2012EF2 

DO01DBF91E 612012 
D02E7760EF3D22C2 


5229 牡 f.AFC3B7AD0D-lFFFF 


y9DE28DD5Fl 
E 2 3 313 E D E 1 E 

gggsCBElEDssCAg 

E5S0 1 5 242 D5ClCDE9 


78512 DFZER11BFA9 


4D6AEBO9DD6EDDED38FD08S03I2lCD 

44ED09EBCD2 12FB756233D0EE8O0FDO0 

6AHBEB4F18FD0EOCG4DDC90827O0387E 

D9A0A 8517314017 D 

EBEBED06ED64065619DDDD20C9OOCD05 

294BEB4A0O2 1SDDFAO0SB9AF0A0006 

B29DEDE 001008008 
E42E0D 3037130003 

05B1B58E2D3E940E 

3CECEE355F23C6Q6 


D0D8EOE8FOI-8 
3 3 3 3 3 3 


2B0DEBC 11 AD9280BE9CA23i28E97EFE 

45198323 DD302D08 
F0DD0F21DO302DOO 


CEB 90 5 21190 
73CCOE4-EEE0 

6F4423F5216AEDDDDDDD26 

AB4DCB2010ED03C9E9C56F 


5^ME7E59870AD32A6 
81F6919F0 0078880 


C31FE1E9CDC1EB10O00O30543OIFED6 

F4DDO9O30OE 9 5103 
19DDODOC200F 28202 

9D9FA 337000307 ED 
DCE108B 70002337 F 

31DA1O210OED63DO 

CED903BF007FDDFD 

215D5E5790DO930A 

3EECC3B3C0FD1C03 

2DO909CJMDO0A9F0E 
5DO7OD7CO0M- 32 6 OF 


l^cloDA 2 35111 FE7 7 
23DOCDD3E1CD17 33 
14J1DSU0 91111 EDOy 
DCE1 212 ADEEEBFDD 

snggg 品 snggssCDs 
は ssgsCB 5 

DDFFCD1D6035EDD9 
DC1E7CDC3 0CCBD2E 

slsa CB SSMiK CD sgg 

B0D104DE31411D 05 
20CE0FD3C2CDED0E 


F1B5E1E1 
18 7CDDE1 
F 8 0OE9DD 
2801DDE9 
7CHD5DD 

B 1 B 5 
c E 1 H 
9 113 
E E 0 2 

DDDD28E1 


4d3A2043A]46 cc 3AE46ACBBC4AEA3F98i 


3EEBCDAAE1D0O0OOD905S3DE97919E5; 

i 

995DOB 600039 D015 - 
DDE C2E 20032 DD003 - 

0A53D2C109B 25000 - 
06D 0347201 C1E03F I 

0OED6A381CKD6FD121CBD9CBD9213FC31 

- 

1BD11 71108 A351B2 - 
1EED0B0C 0351EDC1- 

0 2 E E 3 EBD6E1O0CBEDCBD9C1OCS: 

i 

OBA599DD1 0998183 - 
0E63DC7D11DDEE22 - 

10DA 51799 E920D7B - 
22EA3F6CD3112DBC - 


808B909KA0A8B0B8C0SD0D8E0E8F0F8 
8888888888888888 


8 O 8 H9O98A0A 8 BOBUCOC 8 D0D 8 EOE 8 F0F 8 
7777777 7 77777 777 


294B8BF47B34A4528CFO760400AAB7D4 


DDC5D9CDC52 1D9CB1 0B70ED9D9C 1D9C 1 
E9D935E1D9D10OF5CBD938S19E1D5D9 
DDC52CDDE5E 100201 16AD9D9E9DDD9C5 
E5 I)9 CDEyD9FD213ECBED5203FDF335F5 
FD35E1DDE5E9D1D9D9D9ED20DA187CE9 
E52CDDE5D9DDD9C11OHAD9B120D9CDDD 
D9CDE9Dy35 c5 lD9CBED52783D5AElD5 
E6ElDE2cD90cli:lDE0FlEDlE 


318E846A237ADCBD - B A 7 c 2 6 
268477 A7522EF16B D 314 D 4 

18E9DF 400771 1F0D c 
2DF2DA 00000220 IF 1 

9059F0D0A791DO09 4 
c 30260 CO00ODD033 9 

F6FE383024CDE506i0601El7302030EA6 

00A611D 9752017 El - A 
103D0EFEC00FD0F2 - A 

237EFES30FD38FD02S S0FSC87BDD67' 

DD065FD1F 3993819 - B 
FDDD8DBE 70007 1D3 - A 


00FE4 12923DDB000O 10202EDECFD32:19 


E 2 9 0 1 
D 0 312 

8 7 c 3 D 
1 0 F 7 D 

E F 2 D E 

FD 18 E1 2 BFD 

B038FD080A 

04CF0F0636 

CD21090F2B 

E5DD0036FB 


AES 品 SS は ^ 


STACK コンパイラ 135 



























3A 38 : 9E 
IF 53 : AO 
•IF 50 : 36 
3A 00 : FA 
2Z 97 : cr 
54 5F : 5K 
54 4F : 39 
E5 3A : B6 
CD E2 : CF 
54 20 : 06 
53 20 : 26 
13 3A ： 4D 
5B 76 : E6 
1B 37 : 4H 
EB C3 : 7B 
4153 : 83 


FD 36 03 CD 2\ C8 31 
75 (M FD 74 05 DD 2'i 
23 01 06 00 FD 09 (.3 
3B 21 D5 31 FD 36 00 
FD 75 01 FD 74 02 FD 
FD 23 FD 23 C3 A7 3B 
36 00 El FD 36 01 E5 
36 02 E5 FD 23 FD 23 
23 C：i A7 3B FD 36 00 
FD ^3 C3 A7 3D CD 75 
FI) 36 00 Ul FD 36 01 
FD 3($ 02 H5 0103 00 
09 C3 A7 3B DD 6E 00 
H6 01 ED *IB 95 3E 09 
2：\ DD 23 C9 FI) 7E FF 
E5 ZO 01 •: FD 7E FC FE 


29 3:J 32 
2132 A A 
5E 33 6A 
8D 33 98 
EF 33 44 
34 B8 
3512 
36 4A 
36 9B 
DD 


89 

07 

33 

95 

D5 

1A 

5E 


36 


9F 

B5 


DC 38 F0 
4E 39 5C 


3H00 

3E08 

nnie 

3E18 

3E20 

3E28 

3 E 30 

3E38 

3E-10 

3E4H 

3R50 

.^ E 58 

3E60 

3EB8 

3E70 

3E7H 


3088 75 
3D90 01 
3D98 2B 
3DAO CF 
3DA8 FD 
3DB0 03 
3DB8 05 
: H ) C 0 09 
3DC8 36 
: U _ 02 
3DD8 22 
3DE0 07 
3DEB BE 
3DF0 IF 
3DF8 36 





EI) 

FD 


3 C 80 02 
3CB» A7 
: JC90 FD 
3098 
3CA0 
3CA8 
： ICB0 
3CB8 FD 
3CC0 09 
3CC818 
3CD0 FD 
3CD8 3H 
3CEO 23 
3CE8 El 
3CI-0 B5 
3CF8 FD 


3000 

3C08 

3010 

3018 

3 C ^0 

3C28 

： IC30 

3C38 

3C10 

3048 

3050 

3058 

3 CB 0 

3 r 6 H 

3C70 

3078 


3B80 

3B88 

3B90 

3B98 

3BA0 

3BAH 

3BB0 

3BB8 

3BC0 

3BC8 

3BD0 

3BD8 

3BE0 

3BE8 

3RF0 

3BF8 




A183 E3 OA F6 


1 E06D 


3DO0 
3D08 
3D 10 
3D 18 
31)20 
3028 
3D30 
3 D 38 
3D40 
31)48 
3D50 
3058 
3D60 
3D68 
3070 
31)78 


3A 9D 
A7 3B 
CD 19 
3B FD 
FD 7 7 
02 FD 
23 01 
65 3E 
01 FD 
04 
65 


3E 3C 
CD 19 
3D CD 
36 00 
01 DD 
36 03 
04 00 
FD 3f> 
74 02 
00 
3E 
FD 74 
Z3 01 
CD 65 
00 22 
()1 03 


32 9D 3E 
3D C3 A7 
19 3D C3 
21 DD 7E 
7E 01 FI) 
E5 DD 23 
FD 09 C9 
00 2A FD 


FD 

FD 


FD 
09 
36 
02 
04 
3E 
FD 75 
00 FD 


C3 

FD 


21 

AA 

B0 

EA 

45 

FA 

C4 

72 

8F 


36 

DU 

C5 

43 


SUM ： 22 33 56 33 86 C0 92 62 83D1 
3080 A7 3B CD 65 3E 23 23 CD : 65 


SUM: FB 14 67 D9ID B2 DB 7C 


37 7F E5 79 BF 99 


3868 FD KD 3B 00 ED FD : 7 ：< 
3B70 01 7：121 00 30 FU 75 Oi ： : ^9 
3B78 FD 74 03 FD 36 04 312A : OH 


SUM ： 78 3A BD ID «9 DD 93 Co F2A4 



SUM ： 49IF AO 91 E6 A0 F9 63 


: 56 
: 8E 
: 91 
: EA 
: 42 
: 5 E 
: D9 
: A0 

: F5 
: 4 A 
: 8E 
: 91 
: 7B 
: 7D 
: «F 


CE40 


: C3 

: sy 

: 34 
: EF 
: 71 
: FA 
: 21 
: 8 B 
: 3D 
: IF 
: 20 
: 37 
: 31 
: C5 
: DC 
: HF 

7013 


: 69 
: D 2 
: 8F 
: 85 
: C4 
: AD 
: CB 
: 41 
: 7B 
: 7A 
: CB 
: BC 
: 04 
: 67 
: 7E 
: 64 

CC73 


SUM: 49 A9 D3 4E BF 55 46 DB 8854 


7 A 
8B 


4 1 
9A 
11 
HF 
: U. 
75 
21 


FB F7 2E D7 2E 9B BA 


3A00 
3A08 
3A10 
3A18 
3 A 20 
3 A 28 
3A30 
3A38 
3 A 4 0 
3A4H 
3A50 
3A58 
: JA60 
3A68 
3A7 0 
3A78 


136 Oh ! X 1990.12. 


►僕は森田です。光磁 m ディスクって MO とか略されるんですね。ペン不ーム， M ◦リタ 
にしちゃおうかな……。とかいって。 森 m 宣幸 （19) 宮城県 


SUM ： 31 El 1C 49 OE 38 99 95 E585 


FElo 103 EIooFD234B6EDDsi29FD77 

DAE5B6EDDD3A61FD 

3CF4237FED27301F 

24EAFD331BD3D64F 
893C6F22EED2F6 91 

AHAEE91D52 9FBDD4. 
CF1O300FH4213DC9 

2DAEEE73DDlA~fo3D 

93CF4372FE09A02C 

R03EAEDDB76D3ED3 

F523C9FF3B6CCHDM4 

DAE011E27EDBFDMO1 

3CF30O7OA3D71DV-0 

c4933DCAFEii9CD77c39Bi239Ac3Dr)77 


E5E254203A4520CD3E4553DAEDFE0950 

DDO032B093 5A5ABF 
CC2V-1 540954 31JE1 

UO3E4B20DA1 F433A224652E51 81 F00E2 

A53OA210A64DE3OD 
39123 E42344C3D1C 

2OU412OE5CD542O134F44O09BCD011F 

0A4ODE3OAF1A2F82 
2H5 2C355D14321CB 

謂 


2333446 6 67789997 
30033333333333333 

075583D56CD62484O0550AB4372CB87 

33333333343435363636373739393937 

3C4D78BF56C6B968D0EA476E1 367AA84 

33333333343435363638373738393939 


0 i:FDDDA7c323FDFDFDE 1 3 E 1 9FDDDDDFE 


5)HA6 5DD44-lD1n2 
7 E I 2 3 -I r F 7 0 o D 9 F 7 

D390DDOED66BD7D 
FOO0FFO3F 303 C5F 

26D 622 751 D 4703 FI 
2 3F3OV-0BOF7A21O 

ODOD441D5BD3143 
OFOF7OOC"l2FC0 9 7 

624ED6 6BD359 6DD 
30O3F 3 03 FOO0 6CF 

D4151D47 AG5DD31 
F706M^F7 A23^IFD2l 

3EFD2BCD7523FDC3OOF1)FD0O005FOO 


l#A= = sgHLHL.OKt.(IXsgHL*HL.OHL(IXeDEHl. 

S3LORrr ⑴ 1111 PUSHJPlpoppopSIlJPlll 

ij _ I 

54 s& s 5 TSB ss ol 6 z ss esfl 6 67flfl s 707 J s 73747 B 707 ? 7 e 7 # 


A536271E-15O0:4F 


2 2 5 6 0 

3 3 3 3 0 

17 D D 0 - 2 

6 7 17 0 - 7 

2 0 6 6 4 0 12 

3 3 3 3 3 0 - 0 

SSHoois 

*712 5 7 o - 6 
96A1ACE 8 7D0O:48 

7 2 2 5 7 0 - 7 
3 3 3 3 3 0-0 

A0DD0OI4 

8 7 8 6 4 0 - 0 

0 8 0 8 0 8 -: 
B 8 9 9 A A - M 
K F F F F F - u 
3 3 3 3 3 3 - s 


3 D 300000011010233 
D F 20033303303033 M 

D 3DO 043 6 04 BOE0AO2 
E 0F 003690140 BOD02 

3 8100000 011111223 
D 2EOO 333333333333 

70CD00ooooiiA5389Elod'1 37 1AFD5BAF71 9 

0 E 600000001111123 
D F 300333033333333 

9 7D 000890 EAC68EEO 
o OFOO0*47OF3 5ACEEl 

7 8900000001100123 
c 2C 00033333300333 

D 3B900E33M^r 300138 

4 C2C0O37AF2500EEO 

: 0808080808080808 
M 8B99AABBCCDDEEFF 
1: KK-KKKREREKKEEEEE 
s 3 0,- 33333333333333 


5 6Blc353D8BAD,bAy 
v^5 8D89EC94BO,bcBV_ 


c;323B775E53Bs 2 H23239B73goi:o0 2 :) 

uFD3EFD02FDFD2*4iFDDD4BEB3636sFD 

D1B9635E3DD1DD13 
F 29032 EF20EDFF0 2 

23004BlFIlFDF-DooDDiE 1-1 23B7CCAFD 

D6D6133E06 5D713 5 
F3EOO 22703 EEAOOE 

3D114DDD7DD 73660 
2FE07FFD7FFBC33F 

DB5 2n333no37V^DD9 

F3EJ-F2c2FFy-n7FFO 


はは ggsgCAg は S 

4E6B9E8E289CAEA1 
7 3300 Fv- 3 7183 CFOy 

FD99FD75FDC8B79BZ3:JEFE8A8C:3DCAFE 

5A9D07EB3DCAEAFD 
02OFOBOO 4 7 93 CF683 

5140D3DD1V^3ACAEI 
7273029 EE3483CFA 

FDO7FD02O 1 I)I) 3AE1EB3DCAFF.658D3DCA 

3F.-IH 082 10C0O1 KE5423E 88 :}CCAFE3790 

97FD7522747E20FDED9DFEE58B3DCAFE 


080808 080808 0808 
0011223344556677 
FKFFFFFFFFFFFFFF 
333333333333333 


- o 


0 uooi:At)9lJE 1930132686 KHUIJr 3 HBn ぃ 


F10ZD43AF40E10 
177705534 1^03404 

43D5A835F1A390 
F 56 6 25 5 E14-394-S 

CD 206 F76 2A4545 CDE2 SP524F 

CA 30042 OD43,b 14. 
0242255 oc 5 5 A4 5 

EAO20F4AE33860 

322 7 314334 -5 352 

0FB5E24-0155AF5 
016 62 E429t^431«M 

0 UE2S 6 C31CD -1 120 巧 52K5H24C 

GDI 900008 Z4DD2 
0C6 620V-2D4J-CC4 


ス 


⑶ =EPJJ 1 PJ ニト 。… 

IEqulillliiil I SSDMSSSS 

ソ 


2 

卜 

ス 

u 


1 喔 iiilsliliE; 一 is«TK:w>_=li..l 
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0 D5OCD4A3AOOFDE1FA919B36O2 
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D3MW9123D413 - E 
F ”J 13 E 0 KFODl--c 

ly33D.blA6 9D -oo 
E17K*FM02C032 -5 

D0B1 3 318252 - A 
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23344556677 - M 
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あとほしいのは生活赀と時間であ 
渡辺久孝 (23) 岡山県 
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►鈴鹿 FI レースを 見ていたのですが，鈴木亜久里さんって本名だったんですね。私はま 
たハンドル名かと思ってました（通信じやないって）。 白沢桂一 (22) 千葉県 
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l:l,l I III I .llj = I ..= 


LD cp RET cp iINCsLDLDlsADDgsJRINCsJP 35 s cp RET cp sINCauBsADDBXADCtDs pus LDLDBXADD 


L::: 
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► 9 月号といい， 11 月号といい，表紙の CG を普いている人はブタが好きなんでしようか？ 
ブタを飼っていたりして。 西皮太 (20) 埼玉県 


STACK コンパイラ 139 






EX DE.HL 
ADC Ht.HL 
EX OE.K!. 
ADD HL.Ht 
EX DE.HL 
ADC HL.HL 


3300 EB 
3808 BD 6A 
3810 i!B 
3811 29 
38U EB 
3813 ED SA 
381S 

3815 EB 

3816 09 
38 け EB 

3818 Cl 

3819 ED 4A 
381B 

38IB 06 00 
3810 4F 
38IB KB 
381F 09 

3820 Et) 

3821 Ob' 00 
3823 ED 4A 
3825 IB CD 
J82? 

382? 

382? 

3827 

3827 DD ES 

3829 DO 2164 
1S2C 38 

3820 FO 21 6E 

3830 38 
3831 3E 04 
)833 OS 05 

3835 

3836 OE 2F 
S837 DD SB 88 
383A DD se «1 
S83D 

J83D ac 

3836 B7 
383P ED SZ 
3841 3B FA 

3843 10 

3844 BT 

3845 C4 S6 38 
3848 FD 71 ee 
384D DD 23 
3840 DD 23 
384F FD 23 
3851 >0 E2 
3853 DD El 

3855 C» 

3856 

3856 3D 

3857 08 
3838 3C 30 
385A B9 
385B 20 04 
38SD 0B 
38SE 0E 20 

3860 C9 

3861 

3861 0H 

3862 AK 

3863 C9 

3864 

3864 t0 27 BS 
3867 03 64 00 
386A OA 00 01 
3860 BO 
386E 

386E 00 00 00 
3871oo ee 
3873 

3873 CD 21 38 
3876 PD Z18K 
3879 3H 
387A 06 BS 
3870 

3870 FD 7E 00 
387F CO F4IF 
3882 FD 23 
388410 PG 

3886 C9 

3887 

3887 2100 00 
38BA 

388A DD 7B 00 
388D PB 30 
388F D8 
3890 PE 47 

3892 D0 

3893 

3893 F8 3A 
389Ci 38 0S 
3897 FR 41 
3899 D8 
389A D6 07 
389C 

3B9C D6 30 
389E 29 
3B9F 29 
38A0 29 
S8A129 
18A2 85 
38A3 ae ei 


3SA0 OF 
38A7 DD 23 
38A918 DP 
38AB 
38AB 
3BAB 


3E ec 
CD P4IF 
CD 82IF 
2A 2A ZO 

53 74 61 
.163 6B 20 

\24 <3 6F 6D 
A2T 70 69 6C 
-A 88 72 2fl 
76 65 72 
20 312E 
30 2S 2A 
2A 

UD 00 
CD K2IK 

54 45 58 
54 20 41 

44 44 52 

45 53 S3 
20 20 20 
3A 98 
CD BS 3A 
D8 

22 91 3E 
CD E2IF 
4F 42 -«A 
M <3 54 

20 4t 44 


ORG NEXT 
OFFSET SB00C 

LABEL bQlI 136 
IP 
STR 
GOTO 


BQU 137 
'38 

39 

40 


GOSUlt BCll) 

I.F.TW SQU 
H8SW EQV 
WORDT EQU 
INC EQU 
DEC E4U 
I.ETl. EQU 
HENL K«U 
LOSOT EQU 
COPY K«U 

- EQU 

EQU 1 
IWJ 35 
EQU 255 


ii 


DHOP 

TASO 

HBTUHN 

CB 


Stack Compiler ver 1 


LD A.tOC 

CALI. 丨 PRINT 

CAUL ««PRINT 

DM "** Stack Compllo 


DB *OD:00 

CALL IHPBINT 

DM "TEXT ADDRESS 


CALL K2YIN 
RET C :; 

U) (TBXTl.HL 
CALL IMPRINT 
DM "OBJECT ADDRESS 
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■ J スト 3 


A63 B3 53 
A66 3A ee 
AS8 CD ES 
A6B 38 A6 
A6D 22 93 3E 
A70 CD B2IF 


i 49 
J 4C 


B2 .. 
4182 
4142 


: 45 20 
I 4F SB 
WP 20 20 : 
^82 3A 00 
\84 CD K5 2 
K8? 3B 8A 
189 22 95 3 


: <3 4B 20 
I 4F 50 

..w 20 20 

>9B 20 20 20 
l 9E 3A 0fl 
lAO CD E5 3A 
>A3 DA 13 3A 
1A6 22 9? 3E 
lA9 CO E2IF 
lAC 52 46 S4 
iAF SF S3 54 
lBZ 4143 4B 
,B5 20 54 4F 
,BB BO 20 20 
仙 3A 00 
,BD CO BS 3A 
,C0 DA 13 3A 
>C3 22 99 3H 
,C6 CD B2IF 
,C9 4F 46 46 
,CC S3 45 64 
,CP 20 41 44 
,D2 M S2 4S 
,D6 B3 53 Z0 
,D8 3A 00 
,DA CD KS 3A 
.DD DA 13 3A 
,E0 22 9B 3E 
,E3IB !S 
E6 

ES ED SB 76 
.SB 1F 

.E9 CD DS IF 
EC U 
ED PB IB 
Kr 37 


6 參 

61 

62 KBYIN 


ソース！ J スト日 

CALL KEYJK 
JR C,TITLE 
LD (OBJECT) ,III. 

CALL, IMPRINT 

OM ••VARIABI.B TOP i •• DB 0 


CALL KEYIN 
JR C.TITLB 
LD (VAR),HL 


.KEVIN 
C.TITU 
(ST T " 
• #MPR1 
"BET 


5T_TOP),HL 
DM "BET_STACK TOP " DB 0 


JP C,TITLE 
LD (RET TOP),HL 
CALL IMPRINT 

DM "OKPSKT ADDRESS :" DB 0 


CAUL KEYIN 
JP C,TITLE 

U) (OFPSET),HL 
JR MAIN 

1.D OE, (tRBPADI 

CALL #GETl. 

LD A,(OE) 

CP 1BH 
8CP 


3AF0 C8 
3AFI 0110 OO 
3AF4 EB 09 EB 
HAF7 C3 B2IF 



68 RBT Z 

69 

70 


LD 

EX DE.HL ADD HI..BC KX 
JP fllLHRX 


I B2 IF 
) 41 S3 


3B03 OD 00 
3B05 CD 45 3B 
3B08 CD E2IF 
3B0B 50 4153 
3BOE 53 20 32 
3B1 


3D26 2152 32 
3B29 FD 3G OO 
302C C3 
3B2D FD 75 0i 
3B30 FD 74 02 
3B33 FD 23 
135 FD 23 


3B3B El 

- 1 BE IF 

)EB IF 
3B42 C3 FA IF 
3B45 
.1114!； AK 
3046 32 9D 3E 
3U49 DD 2A 91 
3B4C 3E 
3U4D PD 2A 93 
31 

3BB1 RI) 4B 9B 
3BM 3E 
3B55 FD 09 
3B57 21OD 30 
3BSA FD 36 00 
3BSD CD 
3BSE FD 75 01 
3B61 FD 74 82 
3B64 PD 23 
3R66 FD 23 
3B68 PD 23 
3B6A FD 36 BO 


73 

74 

CAtt. IMPRINT 

DM "PASS V* 

75 

78 

78 

db teo.e 

CAU. CCMAIN 

CALL 参 MPB1NT 

DM "PASS 2" 

79 

80 

DD *eo,e 

CAM* CCMAIN 

Bl 

S2 

CALL IMPRINT 

DM "OBJECT END 

83 

84 

85 

DB 

LD 

I.U 

• OD.e 

HL,«END 

(IY),$C3 

66 

87 

88 

ld imii •し 

LD {IV+2J.H 

INC IV 

89 

90 

INC 

INC 

IV 

IY 

91 

92 

PUSH IV 

POP HL 

93 

94 

CA1.I. fPRTHl. 

CALL tSL. 

96 CCHAIN 



9B 

99 

I.D 

LD 

(XFCOUNT),A 
IX,(TEXT) 

100 

I.D 

IV,(OBJECT) 

101 

LD 

BC,(OFFSET) 

102 

103 

104 

ADO 

LD 

LD 

IV.BC 

I0..8START 

(IV).»CD 

ies 

106 

187 

108 

LD 

LD 

INC 

INC 

(1Y*U.L 

(IY«2).H 

IV 

IY 

IV 

(lYI.IBD 

109 

110 

INC 

LD 


► 「理科系の GAMEREVIEWj の上の荻馑圭さんのことば，とてもよかったです。な 
にかこう引き寄せられるものがありました。いっそのこと宗教団体作ってはどうですか。 

梅律長裕 (17 广來朿都 


r vor 1.0 < 


Let c tcLCIE TV 
H B M B M D H BE o DC 
SHI.SBCIIL.B—JSHU.SJML.HLDTOIXIX.IY. 

a D PC D c H s 
DXOD DDXOXDDR u M D 
AEPIA LLEAEUAJRTp UL 

NVD 
loIL 


A B CCD 

D o D D D 
Dt 一 


H He l 
EVE V I p 

D. 0 D c) L 

LCL zIX XV V X 
CAHSHAMIIHCI 

N RBCRDDRAL 
I o 3 J A o c 


F..•z,?,,_F. 

A A Ac N A c A A 


H • • • •L • A XX 
o t L L L > c "IE 
3 HHHHANH L H 


c c c N p T c T R 
SINININDJPORBDEEX 3 CPJREXLDREExxo 


V Y . IP Y D L -0 p c 9 . 
cl B A # I • H A~ CH N - r 

L LCNT T T TB BDDDDD c c 
AD D DANJE D DPEPE PRPEU UDDDDDRN DNB 
CL L LCIDR L LCRCR CJCRS S*AAAAJI LIJ 

z nKIP 
c c XI 2 s 
DKDEHBEXExEx 

■•I H s H H 


456789012 345670901234567890 — Mt34B678® o1 234 5678dol2345fi 7800123456 *(8901234567890 — 
900999000000000011111—11112222222222 33 333 33333444444444 4S$ 65559555606666666677 
sssss 568666666666666666 (.oofl 5666666 66 6 0 6 fl 666666666 d666G6666Q6G 666666 6666 


rl 


FJIKFI 


LMT- 


^3 l 


HUBCDEBCDEDEBCHLUDIVHUUIB.BOIYI 1 L 


M IB V .. 



nbR ^ DDDB wohuHopD*opuECD UECDBCD r k w ODDDNCUSD D X D XPE R OD D D R ODODR ODDNDDP»opo p ODDOONDND^DNDNDUD AODDDUP 
L J w L L L 1 . ^ L M J 0 . L p _： u L £ D L a L J DD PULL I & t L E し EPID J E p L L L JP(L し L JPIL し 1 u L J pplJ ^LUPPILILILILILPU c p L L L p J 
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卜「ワールドスタジアム」が出るのを首を長くして侍っているのは私だけでしようか？ 

大阪ではプロ野球シーズンは6月までで終わっています。それ以後の野球の話はすべて「ヮ STACK コンパイラ 141 

—スタ j 内の話です。だから，タイガースがめちゃ強かったりします。 
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[第 3 回] 


よラこそここへ C 言語 


制御構造づ^:何だろ5 

制御構造といろのはなにやら難しそろな用語ですが，要するに 
Nakamori Akira プログラムの流れを表現するものです。 c 言語には，条件分岐 

中森早 や繰り返しといった処理の手順を記述するために豊富な制御構 

造が用意されているのです。順を追って見ていきましよう。 


始めたらやめらない悪魔の ゲーム「シム シティ ー」 を 
なんとか精神力で封印してこの記事の原稿を書いている 
中森章です。個人的に「ポピュラス」はいまいちだった 
のですが，これには当分の間のめり込んでしまいそうな 
予感がします。 

さて，今回のテーマは制御構造です。簡単な表現でい 
うと選択と繰り返しです。かつて構造化プログラミング 
の父ダイクストラはアルゴリズムは連接，選択，繰り返 
しの3つの制御構造で記述できるといいました。裏を返 
せば，最低限いくつかの制御構造がなければアルゴリズ 
ムの記述 （= プログラム）はできません0プログラムと 
は アル ゴリズムそのものなのです 1 し 今回はこのありが 
たい制御構造について学ぶことにしましよう。 


U そういえば昔「データ構造+アルゴリズム=プログラミング J とい 
う名著があった（編集部注：今でもある）。 

制御構造の種類 

プログラムには処理の流れというものがあります。そ 
れは，まずこれをして，次にあれをして，その次にどれ 
をしてというような処理を行う順序のことです。処理の 
流れを考えると，通常はある処理が逐次的に実行される 
だけですが，ときにはいくつかの選択肢の中からひとつ 
の処理を選んだり，ある処理を何回か繰り返したりする 
ことも必要になります。たとえば，1から与えられた数 
までの自然数を考えて，その数が奇数ならば加算し，偶 
数ならば減算した場合の合計値を求めるプログラムを考 
えてみましよう。これは，数式で表せば， 

1— 2 + 3-4 + 5—6 + 7-…… 

の値を求めることです。このプログラムの処理手順は次 
のようになります。 

1) 考える自然数の最大値を変数 max に入力する。 

2) 合計値を保持する変数を sum としてそれに 0 を代入 
する（初期化)。 

3) 加算または減算する自然数の値を保持する変数を 
number としてそれに 1 を代入する（初期 イ匕)。 

4) 変数 number の値が変数 max の値を越えない限り， 

5) から 6) の処理を繰り返す。 

5) 変数 number の値を 2 で割った余りが 1 (奇数）なら 
ば変数 sum の値に変数 number の値を加える。そうでなけ 
れば（偶数）変数 sum の値から変数 number の値を引く。 

6) 変数 number の値を 1 だけ増やす。 


7) 変数 sum の値が求める値になっている。 

この処理手順において， 5) の処理では加算か減算かと 
いう2つの処理からひとつの処理の選択を行い，また， 
5) から6> の処理が 4) の処理の条件のもとで繰り返されて 
います。 

このようにちょっとしたプログラムの処理手順を考え 
ただけでも選択や繰り返しという処理が必要になってく 
るのです。実際，選択や繰り返しという処理なしにはプ 
ログラムを書〈ことはできません。そして，このような 
選択とか繰り返しといったプログラムの処理の逐次的な 
流れを変更する仕組みをプログラミング用語で制御構造 

(control structure ) と呼んでいます。 

制御構造は大きく次の4種類に分類できます。 

•選択制御構造 
•繰り返し制御構造 
•分岐制御構造 
•割り込み処理 

これらの処理に ついて 簡単に説明しておきましょう。 

選択制御構造とは次の3種類の構造の総称です。すな 
わち，ある条件があって，その条件に合致したとき（あ 
るいは合致しないとき）のみある処理を行う構造。第2 
に，ある条件に合致したときある処理を行い，合致しな 
いとき別の処理を行う構造。最後に，いくつかの結果を 
取り得る条件の評価結果にしたがって，それぞれ異なっ 
た処理を行う構造です。これらの選択制御構造は時と場 
合によって微妙に使い分けられます。ただし，すべての 
プログラミング言語がこの選択制御構造をすべて備えて 
いるわけではありません （ C 言語にはすべてある）。 

繰り返し制御構造は読んで字のごとく，ある処理を繰 
り返すための構造です。たいていのプログラミング言語 
には，変数をループカウンタとして使用する繰り返し回 
数指定型の繰り返し制御構造と，繰り返し処理を終了す 
るための条件を指定する条件指*定型の繰り返し制御構造 
の2種類が備えられています。また，繰り返しの条件判 
断の時期もループの先頭で行う場合とループの終わりで 
行うものがあります。 

分岐制御構造とは，それまでの処理の流れと直接関係 
のない部分に処理を変更する制御構造です。 BASIC など 
でお馴染みの GOTO 文はこの分岐制御構造に属します。 
昔からよ〈議論されるように，分岐を多用するとプログ 
ラムの処理があっちに行ったりこっちに来たりで非常に 
読みにくくなることがあります。このように処理の流れ 
が複雑になったプログラムは「スパゲッティ」と呼ばれ， 
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プログラムを読む人からは非常に恐れられています。プ 
ログラムを書く人ならば一度は耳にする GOTO 文廃止 
論はこのような理由からきているのです。ただし/現在 
では， GOTO 文がまったく不要というわけではなく，エ 
ラー発生時にエラー処理に素早く制御を移すために 
GOTO 文が有用という認識が一般的です。 

割り込み処理とはいつ発生するかわからない出来事に 
対して処理をするための制御構造です。たとえば，実行 
中のプログラムを停止させたいとき私たちは CTRL+C 
キーを押します。このキーが押された！：きプログラムは 
中断するのですがそれがいつ押されるかはプ n グラム側 
では知ることができません。このような不意の出来事に 
対処するための处理が割り込み処理なのです。ただし， 
プログラムの処理によってはいきなり中断されると困る 
ことがあります。たとえば，プログラムの開始時に変更 
した画面モードやパレツトを元に戻すことが必要になる 
かもしれません。 

さて，このようにいくつかある制御構造ですが，最初 
のうちはすべてを マスター する必要はありません。経験 
上，通常のプログラムで必要なのは選択と繰り返しだけ 
です。 

かつて，構造化プログラミングの提唱者で知られるダ 
イクストラ ( E . W . Dijkstra ) はその著書『構造化プログ 
ラミング』（邦訳：サイエンス社）の中で，プログラミン 
グは連接 （ concatenation ), 選択 （ selection ), 繰り返し 
( repetition ) だけで記述できると述べています 2 >。連接 
とは通常の逐次的処理のことですから，まさに選択と繰 
り返しの制御構造こそがプログラミングのすベてだと述 
ベているのです。 

実際のところ私自身の書いたプログラムを思い出して 
みても，割り込みはほとんど使用していませんし，分岐 
に至ってはほんの1回か2回使用したことがあるだけで 
す。初心者は選択と繰り返しさえマスターしておけば大 
丈夫でしょう。 

整理のために，いくつかの基本的な選択制御構造と繰 
り返し制御構造の処理を流れ図にして図1に示しておき 
ます。 


21 正確には，ダイクストラは理解しやすいプログラムを書くために 
は連接，選択，繰り返しのみを用いるのがよいということを述べて 
いる。その根拠はそれだけの制御構造で十分という考えがあるのだ 
ろぅ。 

C 言語の制御構造 

先に述べた連接および4種類の制御構造のすべてを C 
言語では使用することができます。図2に制御構造と C 
言語で使用するための文（や関数）の対応を示しておき 
ます。ただし，今回は図2のすベての文（や関数）を取 
り上げるのではなく，初心者に必要な連接および選択と 
繰り返しに焦点を絞って説明します。分岐と割り込みは 
また別の機会に譲ります。 

• C 言語の連接構造 

説明するまでもなく，連接とは複数の文の逐次的処理 
です。ここでは文とはイ可かということを明確にしておき 


図1 い; 

選択 I 


選択2 


選択3 


図2 C 言語で使用できる制御構造 


制御構造 

C 言語の文（関数） 

選択制御構造 

if else 


switch case default 

繰り返し制御構造 

while 


for 


do while 

分岐制御構造 

goto 

return 

setjmp longjmp 
( break ) 

( continue ) 

割り込み処理 

signal raise 


ましよう。 C 言語における文とは「式のあとに セ ミコ ロ 
ン （；） を イオけたもの」として定義されています。たと 
え ば x = x + l とか printf (“ Hello ¥ n ”) と いった 式（関数呼 
び出しも式の一種）は セミコロンを 付けて， 
x = x + l ; 
printf (“ Hello ¥ n ”); 

とする こ とで文として認識されるようになります。注意 
しなければならな いのはセミコロンの 扱いです 。 PAS 
CAL では セミコロンは 文と文の区切りを表す役割を持 
っていましたが， C 言語ではある式が単なる「式」.であ 
るか「文」であるかを区別するための識別子なのです。 

C 言語ではいくつかの文をひとまとまりにして単一の 
文と同等に扱うことができます。これが複文またはブロ 
ツクと呼ばれる構造です。複文は複数の文を波カツコ 
{と}で囲んだものです。たとえば， 

{ x = x + l ; printf (“ Hello ¥ n ”） ； } 

が複文です。複文の終わりにはセミコロンは付きません。 
複文は文法的にひとつの文しか記述できない場所に複数 


5いろな制御構造 
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の文を書くために用いられます。なお，複文は単一の文 
と同じ扱いですから，複文に含まれる文はそれ自体が複 
文でもよく， 

{ x = x + l ; { y = x : z = x * x ; } x = y + z : } 
などという文も文法上は可能です（複文にはセミコロン 
が付かないことに注意しよう）。 

ところで， C 言語には， 

というようにセミコロンだけからなり，何の処理も行わ 
ない空文というもの力 5 'あります。空文は繰り返し制御構 
造の処理部で積極的に空ループを作る場合などに用いま 
す。初心者が空文を使用することはあまりないと思いま 
すが，他人のプログラムを読むための基礎知識として覚 
えておきましよう。同様の考えで， 

{} 

という空ブロツクもあります。 

• C 言語の選択制御構造 

C 言語の選択制御構造は通常 if 文と switch 文と呼ばれ 
る構造です。 C 言語では図1の選択制倒#造に示す3種 
類の構造をすべて備えていて，それぞれは文法的には次 
のような形式で使用されます。 

1) 選択1 

• if { exp ) stmt ； 

式 exp の値が〇でないなら 3> 文 stmt 4) を実行し， 

式 exp の値が〇なら何もしない。 

( stmt = statement ) 

• if ( exp ) { stmtl ； stmt 2 ; .} 

式 exp の値;が 0 でないなら文 stmtl ， stmt 2,. 

を実行し，式 exp の値が0なら何もしない。 

2) 選択2 

•if ( exp ) stmtl ； else stmt 2 ； 

式 exp の値が〇でないなら文 stmtl を実行し，式 
exp の値が〇なら文 stmt 2 を実行する。 

• if ( exp ) { stmtl 1； stmtl 2 ；.} 

else stmt 21； 

式 exp の値が 0 でないなら文 stmtl 1， stmtl 2， 
. を実行し，式 exp の値が〇なら文 stmt 21 を 


実行する。 

• if ( exp ) stmtl ； 

else { stmt 21； stmt 22 ；.} 

式 exp の値が〇でないなら文 stmtl を実行し，式 

exp の値が0なら文 stmt 21， stmt 22. を実行 

する。 

.if ( exp ) { stmtl 1 ； stmt 12 ；.} 

else { stmt 21； stmt 22 ；.} 

式 exp の値が 0 でないなら文 stmtl 1， stmt 12， 

. を実行し，式 exp の値が0なら文 stmt 21， 

stmt 22 ……を実行する。 

3) 選択3 

• switch ( exp ) { 

case vail : stmt 11 ；stmt 12 ；. 

case val 2 : stmt 21； stmt 22 ；. 

case vain : stmtnl ； stmtn 2 ;. 

} 

式 exp の値が vail ならば stmtll ， stmt 12. を， 

式 exp の値が val 2 ならば stmt 21， stmt 22. を， 

式 exp の値が vain ならば stmtnl ， stmtn 2. を 

実行する 5 >。 

• switch { exp ) { 

case vail : stmtl 1； stmtl 2 ；. 

case val 2 : stmt 21； stmt 22 ；. 

case vain : stmtnl ； stmtn 2 i . 

default : stmtl ； stmt 2 ;. 

} 

式 exp の値が vail ならば stmtll ， stmtl 2. を， 

式 exp の値が val 2 ならば stmt 21: stmt 22. を， 

式 exp の値が vain ならば stmtnl , stmtn 2. を 

実行するが，式 exp の値が vail から vain のどれ 

とも一致しないなら stmtl , stmt 2. を実行す 

る。 

• C 言語の繰り返し制御構造 

C 言語での繰り返し制御構造には while 文， for 文 ， do 
文があります。最初に文法を説明しましょう。 

1 ) while 文 

• while ( exp ) stmt ; 

式 exp の値が〇でない間，文 stmt を繰り返す。 

• while ( exp ) { stmtl ； stmt 2 ；.} 

式 exp の値が〇でない間，文 stmtl , stmt 2. を 

繰り返す。 

2) for 文 

• tor ( expl ； exp 2 ； exp 3 ) stmt ; 

まず，式（文） expl を実行し，式 exp 2 の値が0 
でない間，文 stmt および式（文） exp 3 の実行を 
繰り返す。 

• for ( expl : exp 2 ; exp 3 ) { stmtl ; stmt 2 ;.} 

まず，式（文） expl を実行し，式 exp 2 の値が0 
でない間，文 stmtl ， stmt 2 ……および式（文） 
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exp 3 の実行を繰り返す。 

3) do 文 

• do stmt ; while ( exp ); 

まず文 stmt を実行し，式 exp の値が〇でない間， 
文 stmt を繰り返す。 

• do { stmtl ; stmt 2 ; .} while ( exp ); 

まず，文 stmtl ， stmt 2,. を実行し，式 exp の 

値が0でない間，文 stmtl , stmt 2 ……を繰り返 
す。 

先に繰り返し制御の種類として，繰り返し回数指定型 
と終了条件指定型があると説明しましたが，基本的には 
for 文が繰り返し回数指定型， while 文と do 文が終了条件 
指定型になります。 while 文と do 文の違いは繰り返し処 
理を一度も実行しないことがある力 1 ，最低1回は実行す 
るかの違いです。とはいってもこれらの for 文の形式を見 
てもどこが繰り返し回数指定型なのかわからないと思い 
ます。どう見ても終了条件指•定型ですね。これは for 文の 
使用例を見ないとわかりません。 for 文は次のような形式 
で使用されることがほとんどです。 
for(i = 0 ; i <100; i 二 i + 1){ 

変数 i を使用する処理 

} 

これは，最初に変数 i の値を0に初期化 (i = 0) し，変数 
i の値が100より小さい ( i <100) 間，変数 i を使用する処 
理（別に変数 i を使用しなくてもよいが）および変数 i 
の更新 (i = i + l ) を繰り返すという記述です。これは繰り 
返し条件指定型ですね。つまり， for 文は応用上は繰り返 
し回数指定型なのですが， C 言語ではもっと‘般性を持 
たせて終了条件4旨定型にしてあるのです。 

C 言語の繰り返し制御構造は，繰り返し回数の指定， 
終了条件の指定といった使い分けらしきものはあります 
が，結局はどれも終了条件指定型の繰り返しです。この 
ため，すべての制御構造は while 文で構成することができ 
ます。たとえば for 文と do 文は while 文を用いて次のよう 
に変換することもできます。 

for ( expl ； exp 2 ； exp 3 ) stmt ; 

— expl；while ( exp 2 ) { stmt ; exp 3 i } 

図 3 break 文の制御の流れ 


do stmt ; while ( exp ); 

— stmt ; while ( exp ) stmt ; 

このように， C 言語の繰り返し制御構造は効能として 
はどれも似たようなものですから，それぞれの使用頻度 
は人によってかなり偏っています。たとえば， for 文や do 
文をまったく使わずに while 文だけでプログラムを書く 
人もいます。傾向としては繰り返し回数が決まっている 
ときは for 文を使い，それ以外は while 文か do 文の一方の 
みを使用するという人が多いようです。 

•必殺技， break と continue 

一般に繰り返し制御構造というものはループの先頭ま 
たは最後で終了条件の判定が行われます。ところがある 
場合にはループの途中でループを終了したくなったり， 
以降の処理を無視したくなることがあります。そのため 
の制御構造が C 言語には闲意されています。それが 
break 文と continue 文です 0 

break 文は，その break 文を囲む最小の switch 义か，繰 
り返し制御構造 ( for 文， while 文， do 文)の最小の繰り 
返し単位の実行を終了させるための文です。 break 文は 
その性格上 switch 文の本体か繰り返し制御構造の本体の 
中でしか使用することができません。図3に break 文を 
使用する場合の switch 文や繰り返し制御構造の制御の流 
れを示します。 

ところで，ここで「最小の」といっている意味は制御 
構造が入れ子になっている場合，ひとつだけ外側にのみ 
抜け出すことができるということです。たとえば， 
while(i < 1000) { 
n=n 氺 1 : 

for(j = 0 ; j く2000 ; j=j + l ){ 
if ( j > n ) break ； 
n 二 n+j ; 

} 

i = i * i ; 

} 

という入れ子の繰り返し構造を考えましよう（このプロ 
グラムはまったく無意味ですから何をやっているのか考 
えるのはやめましょう）。 if 文の条件が成立して break 文 


図4 continue 文の制御の流れ 
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が実行されると，内側のループである for 文は終了してし 
まいますが，外側のループである while 文は影響を受けま 
せん。 

一方 continue 文は， continue 文を含む最小の繰り返し 
制御構造のループの終わりまで処理をスキップするため 
の文です。 continue 文は繰り返し制御構造の中で con 
tinue 文以降の文を無視して次の繰り返しに移りたいと 
きに使用します。 continue 文は break 文とは違い， switch 
文の中に書くことはできません。図 4 に continue 文を使 
用する場合の繰り返し制御構造の制御の流れを示します。 

continue 文はぜひとも必要な文というわけではありま 
せん。これは else 付きの if 文や字下げを多用することによ 
ってプログラムが見にくくなるのを防ぐために使用しま 
す。たとえば， 

while(i<1000) { 
i=i*i ; 
if(i く 10 0) { 

簡単な処理 

} 

else { 

複雑な処理 

} 

} 

リスト1 while 文を使用したプログラム 


2 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


/* 


リスト 1 


* * * while を拽ったフロク』ラム *•* 


int max , sum.number : 

printm 大 ); 

scant' ( "%d" , &.ma\ ); 


sum = 0 : 
number =1: 

whi 1 e{ number < = ma.N ) { 

if ( (number % 2)= = ] ) /♦ 2 で削，）た余りが 1 

sum = sum+number ； 

else い 2 で削った余りが 0 


sum = sum-number : 
number+1; 


pri nt t’ （ •■ 結粜 =%d¥n" , sunO ; 


奇数*/ 

-偶数*/ 


リスト 2 for 文を使用したプログラム 


2 

3 

4 

5 

6 
7 
B 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 


*/ 

main() 


«** for を使ったブログラム 


mt max , sum , number ； 

printf (‘•觭 大埔？ 
scanf ( "%d" , &.max); 

sum = 0; 

for ( number =1;number < = max: 
switch ( number % 2 )| 
case 1 : 

sum = sum+number : 
break ； 

case 0: 

sura = sum-number ； 
break ； 

I 

} 


number=number+1 


printf ( " 結果 = %d¥n", 


n 1; 


) 


1 


という プロ グラムがある場合， continue 文を使って， 
while(i<1000) { 
i=i*i ； 
if(i<100) { 

簡単な処理 
continue; 

} 

複雑な処理 

} 

と書けば， else 文による字下げを省略でき，プログラムが 
スッキリとします0 

3, C 言語で条件を示す場合，0が偽を，0以外が真を示す。 if 文な 
どの条件指定としては， x <= y などという条件式（関係式）が普通で 
あるが， x + y などの一般の（整数を値とする）式も使用できる。 C 言 
語の条件式は，指定した関係が満たされる場合は丨，それ以外の場 
合は0が値となる。 

り正確には文ではなく式 stmt と書くべきである。 if , else , do , while 
などの処理部には単一の文または単一の複文しか記述できないので 
セ ミコロ ンが付いた文では間違いである（これでは文+空文の2文 
である）。しかし，この連載では視覚的な理解を第一として，ひとつ 
の文をあえて stmt ; と表現している。 

5) 実はこの説明は正しくない（こればっか)。 switch 文では条件式に 
一致する値を持つ case ラベル以降の すべての case ラベル （ default を 
含む）の処理を順次実行する （ case の突き抜け)。このため，条件式 
の値ごとに処理を切り分けたいのであれば，ひと つの case ラベルの 
処理が終了したあとに switch 文から抜け出すための明示的な指定を 
しなければならない。そのための指定は break 文または return 文で行 
う。 C 言語の switch 文がこのような仕様になっている理由は多重の 
case ラベルに対して単一の処理を記述できるようにするためである。 
それ以外の目的での使用は健全でないと K & R にも害かれている。 


♦基礎力を高めよ5 

設問 1 C 言語ではいく つかの 文を{と}で囲んで複文 
を作り， PASCAL ではいく つかの 文を begin と end で囲ん 
で複文を作ります。複文内における セミコロンの 扱いの 
違いを例を挙げて説明してください。 

設問 2次の if 文の解釈として正しいのは，それぞれ A ), 
B ) のうちどちらでしよう。 

if ( El)if ( E 2 ) SI ； else S 2 ; 

― > 

A ) if ( El ){ 

if ( E 2 ) Si;else S 2 ； 

} 

※已かは if ( E 2) に対応する。 

B ) if ( El ){ 

if ( E 2 ) SI : 

} else { 

S 2 ; 

} 

※已⑻は if ( El ) に対応する。 

(解答は138ページ） 

制御構造を用いたプログラム 

C 言語の制御構造について主なものをひと通り説明し 
てきました。ここでは学んだ制御構造を使って実際のプ 
ログラムを作ってみましよう。例題として，今回の制御 
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♦参考文献 

C compiler PRO -68 K 各 マニュアル， シャープ 
プログラミング言語 C 第二版，共立出版 

♦基礎力を高めよラの解答川川_11111111111111111111111111111酬111111111111111圆川川|| 

設問 1セミコロンは C 言語では文の終わり， PASCAL では文と文の 
区切りを表す。したがって， C 言語では（複文でない）文の終わり 
には必ずセミコロンが必要であるが， PASCAL では文が連続していな 
い場合はセミコロンは必要ない。この違いは複文内の最後の文に現 
れる。 PASCAL では複文内の最後の文，すなわち end の直前の文の最後 
にセミコロンを付けても付けなくてもよい。しかし， C 貢語では} 
の直前の文の最後には（それが複文でなければ）必ずセミコロンが 
必要である。 

すなわち， PASCAL では， 

begin x : = x + I ； y := y + I ; end 
begin x : = x + I ; y := y+l end 
はどちらも正しい複文である。 

C 言語では， 

{ x = x +| ； y = y+l : } 

は正しいが， 

{ x = x + 丨； y = y + | } 

は正しくない。 

設問2 A ) が正しい。 else はそれより前の一番近い if に対応する。同 
じような考え方で， 

if ( El ) SI : else if ( E 2) S 2 : else S 3 : 

は， 

if ( El ) SI ; else {if ( E 2) S 2 ; else S 3 : } 

であることがわかる。 


リスト 3 do 文を使用したプログラム 



リス 


while を使ったブログラム 


int max , sum , number : 


printf (” 最大浦？”）； 
scant' ( "%d" , &max > ; 


sum = 0; 
number =1 ； 
do ( 

if( (number % 2)= 
else 

sum = sun 

number = number+1; 

} wnile( number <= max )； 
printt •("結果 =Xd¥’n”，sum ); 


/* 奇数*/ 


，、 偶数*/ 

-number ； 


リスト 4 もっとも効率のよいプログラム 



リスト 4 *** もっとも効率のいいブログラ 


int max, sum; / * number の宣目 ■ は要らない */ 


pi’intfr Jft 大 «!?•'>; 

scanf("Xd" , &max) : 


switch ( max % 2 )( /* 
case 1 : 

sum = max/2 + 
break; 

case 0 : 

sum = -max/2 ； 
break; 


printfr ■ 結果 =%d¥n'' , sum ); 


普通は i t • 文で肖く */ 


構造の説明の最初に挙げた， 

1-2+3-4+5-…… 

を求めるプログラムをいろいろな制御構造を用いて書い 
てみましよう。プログラムの形式は先月号で示したテン 
プレート（定型的な枠組み）にあてはめ， scanf 関数で自 
然数の最大値を入力し，求める値を計算したあと， printf 
関数で計算結果を出力するものとします。リスト1,リ 
スト2,リスト3が，それぞれ while 文， for 文， do 文を 
使用 したプログ ラムです。興味のある人は実行してみて 
ください。 

なお，リスト1とリ.スト3では，加算（または減算） 
する自然数が偶数であるか奇数であるかの判断は if 文で 
行っています力リスト2では switch 文を使ってみまし 
た。ひとつのアルゴリズムを実現するための方法はひと 
つではないということを実感してください。 

ところで，リスト1からリスト3のプログラムはあま 
り効率がよ〈ありません。 

1-2+3 —4 + 5-…… 

という式を見たとき， 

1-2+3-4 + …… +(2 n ) 

= (1-2) + (3-4) + …… + t (2 n - l )- (2 n )] 

=(- 1 )+ (- 1 )+……+(- 1 ) 

= —n 

1-2 + 3-4 + …… +(2 n + l ) 

=1+ (-2 + 3) +(-4 + 5)+ ……+ [—(2 n )+(2 n + l )] 
= 1 + 1 + ……+ 1 
= n+l 

を発見すればリスト4のようなプログラムを書くことも 
できます。リスト1からリスト3のプログラムは与える 
自然数の上限値が大きくなるにつれて計算時間が増えて 
きますが，リスト4ではどれも同じ時間で計算できてし 
まいます、 

ときには問題をよく吟味してプログラムを書くことも 
必要ですね。と教訓を得たところで今回はこのくらいに 
しておきましよう。 


6> 天才数学者のガウスは少年時代，丨から与えられた数値までの和 
を即座に答えて彼の先生を驚かせたという。ガウスはすでに等差数 
列の和の公式を知っていたわけだ。このように本筋とは違う方法で 
効率のよいブログラムを窨くとガウスのように偉くなったような気 
分になれるかも。 

今月はここまで 

今回制御構造を覚えることで逐次的処理しかやれなか 
った C 言語のプログラムにも自由度が増えてきました。 
これでやっと C 言語によるプログラミングの入り口にさ 
しかかったことになります。 C 言語で本当に「使える」 
プログラムを作るためにはまだまだ覚えなければならな 
いことがたくさんありますが，プログラミングの中で今 
回の制御構造がもっとも大切なものです。各自，制御構 
造を応用したいろいろなプログラムを書いてみて，使い 
方を着実に身につけるようにしてください。来月は配列 
と文字列にっいて説明したいと思います。それではまた 
お会いしましょう。 


^^PROGRAMMING 
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マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
第 17 回—— 私はエディタ，原稿まだかな 



シナリオ&イラスト：山田純二 前回のややこしい雰囲気を引きずりながら進んでい<今回のマシン 

特別監修：递川横ク 語カクテル。さて，プ□ヴラムはと U ろと Lilffi 君がなんの脈絡ちな 

く変な扮装で持つてきて <れる S - OS 用のカーソルエディタです。 
どのようにでも自由にご使用<ださい。 


{カラン，コロ〜ン 

マスター （以下 M ) : いらっしゃい。 

メアリー（以下メ）：イラッシャーイ。 

長老（以下老）：どうも，ひさしぶりじゃ 
な。あい変わらず静かじゃのう。 

M :余計なぉ世話ですよ，今日はぉひとり 
で？ 

老：うむ，2,3人若い連中をつれてこようと 
思ったが，みな忙しそうだったからの。 

M : そういえば，常連の山田君も最近顔を 
見せないな。ああそうだ。ようこちゃん， 
光君は？ 

ようこ（以下丫〇):知らないわよ。 

老：冷たいもんじゃのう。ところで，よう 
こちゃん，その手に持ってるものはなにか 
な 。 

Yo ： この間，マスターが 骨董品屋で 買って 
きた壺よ。 

老：ずいぶんとホコリにまみれているし， 
形も妙な壺じゃな。 

M : なんでも，インドのとある寺院に置い 
てあったものだということですよ。 

老：ふ〜ん，本当かのう。 

Yo : いい じ ゃない。 どうせ安かったんでし 
上 0 

メ：そういうコト デ〜ス。 汚れた ママ ジャ 
カワイソウだから，キレイに シ テアゲ マシ 
ョウ（キュッキュッ）。 

老：げほっげほっ。ものすごいホコリじゃ 

. 。ヘックショー イっとな。 

壺：モクモクモク〜。 

M :うわつ，なんた^この煙は。ようこちゃ 
ん，消火器！消火器！ 

?:ハッハッハ〜， ダイジョウブイ，じ ゃ 
なくて，呼ばれて飛び出てじゃじゃじゃじ 
ゃ〜ん〇 

丫〇 :あっ，謎のアラビア人。 

メ： Oh !違イマ〜 ス 。ハクシヨン大魔王 
デ〜 ス。 


老：なにをいっておるんじや。なんだ，誰 
かと思えば山田君じやないか。凝った変装 
をしおって。 

純二（以下純）：そのわりにはあっさりばれ 
てしまいましたね。 

M :今日はなにかプログラムを持ってきた 
んですか。 

純：よくぞ聞いてくれました。構想2時間， 
プログラミングに8時間かけた，テキスト 
エディタを持ってきたんですよ。 

エディタとは7 

老：ところで，ようこちやんエディタとは 
なにか知っているかの。 

丫〇 :知っているわよ。雜誌なんかでライタ 
一と呼ばれる人たちを使って原稿を集め， 
きびしい進行に泣きながら，本を作ってい 
る人たちのことでしよう。 

純：それは，編集者。 

老：たしかに編集者のこともエディタとい 
うが，この場合は……。 

メ： コンピュータのプログラムヲ書クタメ 
ノ道具デスネ。 

老：メアリーのいう t おりじや。プログラ 
ミングをするときに，作成したいプログラ 
ムを管理するプログラムのことをいってい 
るのじや'ろう。 

Yo :プログラムを作るためのプログラム。 
いまいちピン t こないなあ。 

純：たいていの場合，そんなことは気にし 
ないで使っているからね。 

M :ところで純二君，今回はどういった夕 
イプの エディタ を作ってきたんですか。 

純： BASIC や ZEDA に付属しているヵー 
ソルエディ タです。 

メ：ソレハ，ドウイツタモノデスカ。 

老：1行ごとについている行番号によって， 
それぞれの行をエディットしていくものじ 


ゃよ。 

Yo :ほかにはどういった種類があるの。 
老：ラインエディタ，スクリーンエディタ 
なんかがあるのう。 

Yo :いちばん使いやすいものはどれなの。 
老：やっぱり，編集するものの中を自由に 
行ったり来たりして，どこでも編集できる 
スクリーンエデイ タじやな。 

Yo :ふ一ん，だったら純二君，あまり使い 
勝手のよくない カーソルエディ タじやなく 
てスクリ ーンエディタ を作ればよかったの 
に。 

純：たしかにそうかもしれませんが，スク 
リ ーンエ デイタは力ー ソル エディタに比べ 
てはるかに複雑なんですよ。スクリーンエ 
デイタを作るとなると，かなりの行数が必 
要となるけど，力ー ソル エディタならほん 
の数百行ですみますから。 

メ： ソウソウ，小 サイコ ト ハいいコ トネ。 
M :なんのこっち や。 

さあ，作るそ 

老：さて，ようこちゃん，編集という作業 
はどういうものかわかるかな？ 

丫〇 :文字を入力すること。 

老：ちょっと違うな，編集というのは入力 
されたものを 〇〇， ☆☆したり？？したり 
することをいうんじやよ。 

丫〇 : やっだ〜， 長老のス•ケ•ベ。 

老：な，なにを考えておるのじや。冗談い 
ってないで真面目に答えなさい。 

純：長老の いけず〜 う。 

老：ばかもの（ポカッ）！ おぬしまで一緒 
になってなにをいっておるんじや。 

純：痛いなあ……。わざわざ伏せ字にして 
いうから変な誤解をまねくんですよ。答え 
は，削除，追加，更新することでしょう。 
老：そういうことじや。素直に答えておれ 
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ば痛い目に遭わずにすんだものを。 

メ ：冗談ハソレグラ イニシ テ，具体的ナ方 
法ヲ，教エテクダサ ーイ。 

老：よかろう0まず，テキストがどのよう 
な構成となっているかを説明してくれんか, 
純二君。 

純：はい。 S - OS の場合，行のエンドコード 
は 0 D H で，テキストのエンドコードは 00 H と 
なっています。 

老••うむ，次に必要なワークはなにがある 
かな。 

純：テキストを格納している先頭アドレス 
(# TEXTENT ) ，テキストの終了アドレス 
(# TEXTEND ) ，編集しているの先頭ア 
ドレス (# EDADR ) の3つです0 
Yo :たった3つだけでいいの。 

老：そうじゃよ，なんとなく難しそうに思 
えてしまうが，やっていることは思ったよ 
り単純なんじゃよ。では，行の削除はどう 
やっているか，見ていくとするか。 

純：行の削除は，編集している行の先頭ァ 
ドレスへ次の行の先頭アドレスから最終行 
までのテキストを転送してやれば完了です 
(図 1)0 

メ：プログラムではドウナツテイ ルン デス 
力？ 

純：それは， 

1) 削除したい行の先頭アドレスを DE レ 
ジスタに格納する 

2) 削除したい次の行の先頭アドレスを 
HL レジスタに格納する 

3) (# TEXTEND ) から HL の値を引いた 
もの+1を BC レジスタに格納する 

4) LDIR 命令で転送する 

5) DE -1 の値を新しい tfTEXTEND ) の 
値として格納する 

と，いうふうにやるんですよ。 

老：次は，行の追加じゃな。 

純：行の追加は，追加したい行から最終行 
までのテキストを，追加する行の桁数だけ 
下に転送してから，追加する行の内容をメ 
モリに転送してやればいいのです（図2)。 
具体的な手順は， 

1) 追加したい行の先頭アドレスを HL レ 
ジスタに求める 

2) PUSH HL で値を保存 


3) 入力された行の桁数を BC レジスタに 
求める 

4) (# TEXTEND ) の値を HL レジスタに 
ロー ドする 

5) HL レジスタにさっき求めた BC レジス 
夕の値を足したものを， DE レジスタの値と 
する（これが，新しい (# TEXTEND ) の値） 

6) LDDR 命令で転送する 

7) POP HL て'イ呆存した{直を取り出し，そ 
のアドレスに入力された行を転送する 
という具合になります。 

丫〇 :よ一し，次は行の更新ね。 

純：行の更新には2通りの方法があるんで 
す。まずひとっ目は，更新したい行を削除 
してから，新しく入力された行を追加する 
方法。 

メ ：サッキノ削除卜追加ノプログラムをツ 
カエバイイノデスネ。 

純：そのとおり。使えるものはできるかぎ 
り共用してしまおうという精神に基づくも 
のです0プログラムも短く収まるので，と 
ってもうれしいのです力 ? ，実行速度の点で 
もうひとつの方法に劣るところがあるんで 
すよ。 

丫〇:で，その方法って？ 

善司（以下善）：あるわけないんだよ〜ん。 
丫〇:純二く〜ん。嘘をついたわね。 

純：うわあ，ようこさんマジになって怒ら 
ないでくださいよ。それに善ちゃん，いき 
なりわいて出てきてとんでもないことをい 
わないでよ。 

善： いや あ，みんなで真面目な顔をしてい 
たから，場をなごませようとしただけです 
よ。 

老：いらんことばっかりに，気が回る男じ 
やのう。ま，こんなやつはほっといてさっ 
さと説明してくれんか。 

純：はい，削除してから追加するとたしか 
にプログラムの 構造は単純となります。も 
うひとつの方法とは，更新する行と入力さ 
れた行の長さを比べて， 

1) 更新する行==入力された行 

2) 更新する行> 入力された行 

3) 更新する行く入力された行 

の3通りに場合分けをしてやるのです。 1) 
の場合にはそのまま入力された行を転送し 


図1 図2 


追加する行 


TEXTENT 






Y/////A 


削除したい行 

WA 

) 転送 



」„ 

) 転送 ^ 

WM 

TEXTEND 




L__ 




削除前 削除 f 追加前 追加後 


てやり， 2) の場合には余ったを詰め， 3) 
の場合にははみ出した桁の分空けてやれば 
いいのです。この方法だとブロック転送の 
回数が1回ですむから効率はいいんですよ。 
まあ，今回は行数をできるだけ短くしたか 
っ たので前者の方法を使いましたけどね。 

ZED -645 の使用法 

M :それじゃあ，プログラムの使い方を説 
明してくれませんか。 

純：使える コマン ドはカ コミ にあるとおり 
です。使い方に ついては ZEDA の付厲のエ 
ディタとまったく同じです。違うのは行の 
指定に16進4桁の数値を使っている点でし 
よう。行数の関係上，10進16進変換ルーチ 
ンを入れるスぺースがなくなってしまった 
のです。 

Yo : コマンドを 見て みる t 削除と追加の 
コマンドはあるけ ど，行の更新はどうやっ 
ている の。 

純：それは，リストの最初のほうを見てく 
ださい。1行入力が終わったあと，入力さ 
れた行の先頭がプロンプト“>”であった 
場合にはコマンド判定ルーチンへ行き，そ 
うでなかった場合には行の更新を行うので 
す。 “ T ” コマンドでリストを表示してから 
変更したい行をエディットしていけばいい 
んですよ。 

老：なるほどな，しかし短いだけあって本 
当に最低限の機能しかついておらんな。 

純：まあ，短いというだけあって小回りが 
利くし，もし，ほしい機能があったなら自 
分でどんどん拡張していけばいいと思いま 

ZED - B 45 コマンドー覧表 

n は16進4析。 

Tn …… n 行からテキストを表示していきます。 n 
を省略した場合は0行目から表示します。 

In n 行目からテキストを挿入していきます。 

この コマン ドを実行後はテキスト挿入モードに 
なりますので，抜けたいときには SHIFT 十 BREAK 
を押してください。 n を省略した場合には （# 
EDADR) の指すアドレスからテキストを挿入し 
ていきます。 

Dn …… n 行目のテキストを削除します， n は省 
略不可能です。 

Xaddress. テキスト格納アドレスを16進4 

桁で指定します。アドレスを省略すると現在の 
メモリの格納状態が表示されます。 

&……テキストをクリアします。 

R ……テキストを復活させます。 

Sfile name. 現在編集中のテキストをセーブ 

します。 

Lfile name. 指定されたファイルネームのテ 

キストをロードします。 

Q ……エディタを終了して S-0S のシステムに戻 
ります。 
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#LISTPRT 


LPRT5 


CALL 

JR 

CALL 

JR 

♦DELSUB 



CALL 

CALL 

LDIR 


DEC 

LD 

RET 


♦DELETE 

INC 


；LIST PRINT 


RET 


DELERR 

CALL 

RET 

；TEXT INSERT 
#INSERT 

INC 

CALL 

JR 


i.-in ； 


DE 

#HLHEX 
C,DELERR 
fEDADRSET 

C, DELERR 

E,L 

D, H 

fINCADR 

#SIZESET 

DE 

(#TEXTEND),HL 


參 BELL 


DE 

iHLHEX 
NC,IS2 


129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 


: TEXT 1 LINE DELETE 



164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 


DE.HL 

#PRTHL 

A " : " 

#PRINT 

#MSG 

#LTNL 

#PAUSE 

LPRT3 

DH.HL 

DE 

#INCADR 

N2.LPRT2 


DE 

#HLHEX 

C. LPRT5 
E,L 

D, H 
DE 

#EDADRSET 

DE 

LPRT4 

HL,(#TEXTENT) 
OE.0000 

A,(HL) 

5 - 


115 INC DE 


116 

CALL 

#HLHEX 

117 

JR 

NC.ADS2 

118 

LD 

HL,(#TEXTENT) 

119 

CALL 

•PRTHL 

120 

LD 

A,..-" 

121 

CALL 

参 PRINT 

122 

LD 

HL,(fTEXTEND) 

123 

CALL 

#PRTHL 

124 

125 

CALL 

RET 

#LTNL 

126 ADS2 

127 

LD 

(#TEXTENT),HL 

128 

CALL 

#TEXTNEW 


111 

112 : TEXT KAKUNOU ADRESS 

113 

114 #ADRSET 


105 

^RECOVER 


106 

LD 

A, (#BACKCHR) 

107 

LD 

HL, (#TEXTENT) 

108 

LD 

(HL) t A 

109 

CALL 

#ENDSEARCH 

110 

RET 



103 ；TEXT RCOVER 

104 


95 

ITEXTNEW 


96 

LD 

HL,(#TEXTENT) 

97 

LD 

A,(HL) 

98 

LD 

(fBACKCHR),A 

99 

LD 

(HL),00 

100 

LD 

(#TEXTEND),HL 

101 

RET 



102 


A073 

A073 2A 04 A0 

A076 7E 

A077 32 0A A0 

A07A 36 00 

A07C 22 06 A0 

A07F C9 

A080 

A0B0 

A0B0 

A080 

A080 3A 0A A0 
A083 2A 04 A0 
A086 77 
A087 CD 5A A2 
A08A C9 
A08B 
A08B 
A08B 
A08B 
A08B 13 
A08C CD B2IF 
A08F 30 15 
A0912A 04 A0 
A094 CD BE IF 
A097 3E 2D 
A099 CD F4IF 
A09C 2A 06 AO 
A09F CD BE IF 
A0A2 CD EE IF 
ACA5 C9 
A0A6 

A0A6 22 04 A0 

A0A9 CD 73 A0 

A0AC C9 

A0AD 

A0AD 

A0AD 

A0AD 

A0AD 13 

A0AE CD B2IF 

A0B138 09 

A0B3 5D 

A0B4 54 

A0B5 D5 

A0B6 CD 76 A1 

A0B9 D1 

A0BA 18 06 

A0BC 

A0BC 2A 04 AO 

A0BF 11 00 00 

A0C2 

A0C2 7E 

A0C3 B7 

A0C4 C8 

A0C5 

A0C5 ED 

A0C6 CD BE IF 

A0C9 3E 3A 

A0CB CD F4IF 

A0CE CD E8IF 

A0D1 CD EE IF 

A0D4 CD C7IF 

A0D7 F.0 AO 

A0D9 EB 

A0DA 13 

A0DB CD B0 A1 

A0DE 20 E5 

A0E0 C9 

A0B1 

A0B1 

A0E1 

A0E1 

A0B113 

A0E2 CD B2IF 

A0E5 3814 

A0E7 CD 76 A1 

A0EA 38 OF 

A0EC 

A0EC 5D 

A0ED 54 

A0EE CD B0 A1 

A0F1 CD 8A A1 

A0F4 ED B0 

A0F6 IB 

A0F7 22 06 A0 

A0FA C9 

A0FB 

A0PB CD C4IF 

A0FE C9 

A0FF 

A0FF 

A0FF 

A0FF 

A0FF 13 

A100 CD B2IF 

A103 30 05 



すけどね。それが，このエディタの正しい 
使い方だと思います。 




帰ろ，帰ろ 


M : といったところで，そろそろおひらき 
ですが，山田君いきなり登場したりして， 
今月も光君がやるはずじゃなかったの。 
純：彼もなにかと忙しいようで。 

メ：ワタシ，サミシイデス。 

老：ようこちやんも，さみしいじやろう。 


Yo :別に。 

善：ま，そういうことにしときましょうか C 
純：それじゃあ，僕はこれで失礼します。 
長老と善ちゃん一緒に帰らない？ 

老：わしはもう少しここにいることにする 
から，先に帰っていいぞ。 


盖 

純 

M 


僕も，もうちょっと残っていくから C 
ふ一ん。じゃあ，またね。 

ありがとうございました。 


カラン， コロ〜 ン 


つづく 


リスト 1 


0000 

1 ； ZED-645 


0000 
0000 
0000 
A000 
A00O 
1FF4 P 
1FF1 P 
1FEE P 
1FE5 P 
IFE8 P 
1FE2 P 
1FC4 P 
1FC1 P 
1FBE P 
1FB2 P 
1FC7 P 
1FD3 P 
1F76 P 
2018 P 
201E P 
1FAF P 
1FAC P 
1FA6 P 
1FA3 P 
1FA0 P 
1F9D P 
2009 P 
1P72 P 
1F70 P 
1F6E P 
2033 P 
1P6A P 
1F9D P 
A000 
A00O 18 
A0O2 18 
A004 

A004 00 4E 
A006 00 4E 
A008 00 00 
A00A 00 
A0OB 
A00B 

A00B CO B2 


in Z80's Bar 

1990.10.15 by 


09 

ID 


2A 2A 20 
45 44 2D 
34 35 20 
2A 0D 00 
73 A0 

04 AO 
08 A0 
5A A2 


AO0E 0C 
A012 5A 
AO16 36 
A01A 2A 
A01E CD 
A02l' 

A0212A 
A024 22 
A027 CD 
A02A 
A02A 
A02A 
A02A 

A02A 3E 3E 
A02C CD F4IF 
A02F ED 5B 76IF 
A033 CD D3IF 
A0361A 
A037 21 02 A0 
A03A E5 
A03B FE 3E 
A03D C2 48 A1 
A040 ED 5B 76IF 
A04413 
A0451A 
A046 B7 
A047 C8 


A048 FE 
A04A 28 
A04C FE 
A04G 28 
A050 FE 
A052 28 
A054 FE : 

A056 28 
A058 FE 
A05A CA El A0 
A05D FE : 


51 

25 

26 
23 
54 
59 

52 
28 


A05F 28 
A061 FE 
A063 CA 
A066 FE 
A068 CA 
A06B FE 
A06D CA 
A07O C9 
A07L 
A071 El 
A072 C9 
A073 
A07 3 
A073 


2A 

49 

FF A0 
53 

13 A2 
4C 

BE A l 


5 


ORG 

$A0OO 

? 

#PRI NT 

EQU 

S1FF4 

8 

#PRINTS 

EQU 

S1FF1 

9 

#LTNL 

EQU 

SI FEE 

10 

#MSX 

EQU 

$1FE5 

11 

#MSG 

EQU 

S1FE8 

12 

#MPRINT 

EQU 

$1FE2 

13 

#BELL 

EQU 

$1FC4 

14 

#PRTHX 

EQU 

S1FC1 

15 

#PRTHL 

EQU 

S1FBE 

16 

#HLHEX 

EQU 

$1FB2 

17 

拳 PAUSE 

EQU 

S1FC7 

18 

#GETL 

EQL 

$1FD3 

19 

#KBFAD 

EQU 

$1F76 

20 

#CSR 

EQU 

$2018 

21 

霎 LOC 

EQU 

$201E 

22 

#WOPEN 

EQU 

$1FAF 

23 

«WRD 

EQU 

$1 FAC 

24 

#RDD 

EQU 

S1FA6 

25 

#FILE 

EQU 

S1FA3 

26 

#FSAME 

EQU 

SI FA0 

27 

OFPRNT 

EQU 

$1F9D 

28 

#ROPEN 

EQU 

$2009 

29 

#SXZE 

EQU 

$IF72 

30 

#DTADR 

EQU 

$1F70 

31 

#EXADR 

EQU 

$1F6E 

32 

#ERROR 

EQU 

$2033 

33 

#MEMAX 

EQU 

$1F6A 

34 

fFPRINT 

EQU 

$IF9D 

35 




36 

COLD 

JR 

COLD2 

37 

HOT 

JR 

HOT2 

38 




39 

#TEXTENT DW 

S4G00 

40 

#TEXTEND DW 

$4BO0 

41 

#EDADR 

DW 

0000 

42 

#BACKCHR DB 

00 

43 




44 

COLD 2 



45 


CALL #MPB1NT 

46 


DB 

$0C, ••:: ZED-645 ** n ,$0D,0O 

47 


CALL ITEXTNEW 

48 

HOT 2 



49 


LD 

HL,(#TEXTENT) 

50 


LD 

(«EDADR),HL 

51 


CALL 4ENDSEAKCH 

52 




53 

；COMMAND LINE 

54 




55 

COM 



56 


LD 


57 


CALL #PRINT 

58 


LD 

DE,(#KBFAD) 

59 


CALL 

#GETL 

60 


LD 

A,(DE) 

61 


LD 

H い HOT 

62 


PUSH 

HL 

63 


CP 

"> " 

64 


JP 

NZ.iREWHITE 

65 


LD 

DE,(#KBFAD) 

66 


INC 

DB 

67 


LD 

A,(DB) 

68 


OR 

A 

69 


RET 

Z 

70 


CP 

"Q" 

71 


JR 

Z.EXIT 

72 


CP 


73 


JR 

Z, ITEXTNEW 

74 


CP 

•*T" 

75 

76 


JR 

CP 

Z, KUSTPRT 

"R" 

77 


JR 

Z,#RECOVER 

78 


CP 

"D" 

79 


JP 

Z,#DELETE 

80 


CP 

"X" 

81 


JR 

Z,#ADRSET 

82 


CP 

*'I" 

83 


JP 

2,#INSERT 

84 


CP 

"S" 

85 


JP 

Z,#SAVE 

86 


CP 

"L" 

87 


JP 

Z,#LOAD 

88 


RET 


89 

EXIT 



90 


POP 

HL 

91 


RET 


92 




93 

: TEXT CLEAR 



L H L 
CL s L p 
NARDDUAOR D D 
ICJLLPCPJ L L 


し L L し — 


し L しし LCL T 
XADAAAAWXNARE 
EC し CCCCDEICJR 


RT' 

p 


250 Oh! X 1990.12. 















08 

0D 

F7 


04 

A3 IF 

09 20 

3C 

08 

9D IF 
EE IF 
FI 

06 A0 


4E A2 
01 


70IF 
5B 72 

20 

5B 6A 

52 

17 

68 A2 
E5IF 
9D IF 
A6IF 
EE IF 
5A A2 


33 20 


79 A2 
E5IF 
EE IF 


317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 
3*18 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 


LINE ADDRESS FORWARD 


A, (HL) 

A 

Z,#INCA4 

HL 

SOD 

NZ,*INCADR 
A,(HL) 


OR 

RET 


SCF 

RET 


；TEXT LOAD 


JR 

JR 

CALL 

CALL 


LD 

PUSH 

DEC 

CALL 

POP 

JR 

DEC 


SBC 

JR 

ID 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

RET 

CALL 

RET 


CALL 

CALL 

RET 


INC 

LD 

CALL 

LD 

LD 

LD 

LO 

LD 


SBC 

INC 

LD 

LD 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

JR 

POP 

LD 

CALL 

RET 

SERR 

CALL 

RET 

；ADDRESS CHECK 


NZ 


A,04 
»FI し E 

#ROPEN 

C, LOADERR 

Z,#LOAD4 

#FPRINT 

4LTNL 

#LOAD3 

II し ， < #TEXTE.\'D) 


(#DTADR),HL 
DE,(#SIZE) 
HL.DE 

C.LOADERR2 
DE,(#MEMAX) 
A 

HL.DE 

NC.LOADERR2 

DE.MMSTR3 

#MSX 

#FPRNT 

#RDD 

#LTNL 

#ENDSEARCH 

NC 


DE.MMSTR5 

#MSX 

#LTNL 


DE 
A,04 
• FILE 
HL.OO00 
(#DTADR),HL 
(#EXADR),HL 
HL,(#TEXTEND) 
DK,!#TKXTENT) 
DE 
A 

HL.DE 

HI- 

(#S1ZE),HL 

DE.MMSTR4 

#MSX 

#FPRNT 

#LTNL 

#WOPEN 

C.SERR 

HL. 

(#DTADR),HL 

#WRD 

NC 

#ERHOR 


412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 


LD 

OR 

SBC 

RET 

ADD 


DE,(#TEXTENT) 


420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 


；TEXT ENU ADDRESS CHECK 

#ENDSEARCH 
SUB 
LD 


CPIR 

DEC 


MMSTR3 OB 


Bc.oeee 

HL,(#TEXTENT) 


(ITTEXTEND) t HL 


••LOADING ..,00 


49 433 MMSTR4 DB 

00 

4F 434 MMSTR5 DB 


..SAVING •' ,00 
"MEMORY OVER”，00 


A105 2A 08 
A10818 03 
A10A 

A10A CD 76 
A10D 

A10D ED 5B 
A111 CD D3 
A1141A 
A115 FE IB 
A117 C8 
A118 CD 2D 
A1IB ED 5B 
A1IF CD A4 
A122 2A 08 
A125 CD B0 
A128 22 08 
A12B 18 E0 
A12D 
A12D B5 
A12E CD 8A 
A131 C5 
A132 EB 
A133 CD 98 
A136 06 00 
A138 2A 06 
A13B 5D 
A13C 54 
A13D BB 
A13E 09 
A13F 22 06 
A142 EB 
A143 Cl 
A144 ED B8 
A146 El 
A147 C9 
A148 
A148 
A148 
A148 

A148 CD B2 
A14B D8 
A14C 13 
A14D D5 
A14E CD 76 
A15101 
A152 D5 
M53 D5 
A154 E5 
A155 CD EC 
A158 El 
A159 D1 
A15A CD 2D 
A15D D1 
A15E CD A4 
A161 CD 18 
A164 2E 05 
A166 CD IE 
A169 ED 5B 
A16D CD D3 
A170 1A 
A171 FE IB 
A173 C8 
A17418 D2 
A176 
A176 
A176 
A176 
A176 
A176 EB 
A177 2A 04 
A17A 
A17A 7A 
A17B B3 
A17C 28 08 
A17E CD B0 
A18138 03 
M83IB 
A18418 F4 
A186 

A186 22 08 
A189 C9 
A18A 
A18A 
A18A 
A18A 
A18A D5 
AI8B EB 
A18C 2A 06 
A18F B7 
A190 ED 52 
A192 4D 
A193 44 
A194 03 
A195 EB 
A196 D1 
A197 C9 
A198 
A198 
A198 
A198 

A198 OK 00 
A19A 
A19A 0C 
A19B 7E 
A19C B7 
A19D C8 
A19E FE 0D 
A1A0 C8 
A1A123 
A1A218 F6 
AIM 
AIM 
A1A4 
A1A4 
A1A4 
A1A41A 
A1A5 B7 
A1A6 28 05 
A1A8 77 
A1A9 23 
A1AA 13 
A1AB 18 F7 
A1AD 

AlAD 36 00 
A1AF C9 


76IF 
IF 


A1 

76IF 
At 


20 

76IF 
IF 


192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 


LD 

JR 


LD 

CALL 


RET 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

JR 


PUSH 

CALL 

PUSH 

KX 

CALL 

LD 

LD 


LD 

EX 

ADD 

LD 

EX 

POP 

LDDR 

POP 

RET 


: TEXT REWRITE 


CALL 

RET 

INC 

PUSH 

CALL 

POP 

PUSH 

PUSH 

PUSH 

CALL 

POP 

POP 

CALL 

POP 

CALL 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

CALL 


HL,(#EDADR) 
IS4 

#EDADR3ET 

DE,(#KBFAD) 
#GETL 

A, (DE) 

$1B 

Z 

#INSSUB 
DE,(#KBFAD) 
#TRNS 

HL,(#EDADR) 
#INCADR 
(#EI)ADR) ,HL 
IS4 

HL 

#SIZESET 

BC 

DE.HL 
黍 LENGTH 

B, 00 

HL,(#TEXTEND) 

E.L 

D,H 

DE.HL 

HL.BC 

(#TEXTEND),HL 
DE.HL 


HL 

#DELSUB 


HL 

DE 


LD 

CP 


#1NSSUB 

DE 

#TRN3 

#CSR 

L,05 

#LOC 

DE,(#KBFAD) 
#GETL 
A,(DE) 

SIB 

Z 

#REWRITE 


EDIT POINTER SET 
IN HL=EDIT LINE NO. 


EX 

LD 


EDS 3 


； (TEXTEND)-HL 


PUSH 

EX 


DE,HL 

HL,(ITEXTENT) 


Z.EDS3 

iINCADR 

C.EDS3 


(#EI)ADR) ,HL 


DE.HL 

HL,<#TEXTEND| 


LD 

LD 

INC 

EX 

POP 

RET 

；1 LINE LENGTH 
#LENGTH 

LD 

LEN2 

INC 
LD 
OR 
RET 
CP 
RET 
INC 


C 

A,(HL) 

A 

Z 

SOD 

LEN2 


；BAFA TO MEMORY 

; IN DE=BAFA ADRESS,HL=KAKUNOU ADRESS 


JR 

LD 

INC 

INC 

JR 


A,(DE) 
A 

Z.TRS2 
(HL),A 
HL 
DE 

#TRNS 


A1B0 
A1B0 
A1B0 
A1B0 
A1B0 7E 
A1B1 B7 
A1B2 28 
A1B4、23 
A1B5 FE 
A1B7 20 
A1B9 7E 
A1BA B7 
A IBB C0 
A1BC 
A1BC 37 
A1BD C9 
A1BE 
A1BE 
AI BE 
A1BE 
AlBE 13 
A1BF 3E 
A1C1 CD 
A1C4 
A1C4 CD 
A1C7 38 
A1C9 28 
A1CB CD 
A1CE CD 
A10118 
A1D3 
A1D3 2A 
A1D6 E5 
A1D7 2R 
A1D8 CD 
A1DB El 
A1DC 20 
AIDE 2B 
A IDF 
A1DF 22 
A1E2 ED 
A1E619 
A1E7 38 
A1E9 ED 
A1ED B7 
A1 EE ED 
A1F0 30 
A1F211 
A1F5 CD 
A1F8 CD 
A1FB CD 
A1FE CD 
A201 CD 
A204 D0 
A205 
A205 CD 
A208 C9 
A209 
A20911 
A20C CD 
A20F CD 
A212 C9 
A213 
A213 
A213 
A213 
A21313 
A214 3E 
A216 CD 
A219 21 
A21C 22 
A21F 22 
A222 2A 
A225 ED 
A229 D5 
A22A B7 
A22B ED 
A22D 23 
A22E 22 
A23111 
A234 CD 
A237 CD 
A23A CD 
A23D CD 
A240 38 
A242 El 
A243 22 
A246 CD 
A249 D0 
A24A 
A24A CD 
A24D C9 
A24E 
A24G 
A24B 
A24G 
A24E El) 
A252 B7 
A253 ED 
A255 C8 
A25619 
A257 F6 
A259 C9 
A25A 
A25A 
A25A 
A25A 
A25A 97 
A25B 01 
A25E 2A 
A261 ED 
A263 2B 
A264 22 
A267 C9 
A268 
A268 4C 
A26C 49 
A270 00 
A27153 
A275 4E 
A279 4D 
A27D 52 
A28156 
A285 


« F F 0 4 
J 11 A 0 


VA 0 7 6 0 5 


4FFFF F F o 
ハ 1111 11 2 


0 o 0 

0 A A 
0 41 6 
0 0 B 0 


17 6 0D0 2 
4 4 5 2 4 2 5 

F E 17 5 9 5 
4 4 4 4 4 5 4 
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1 ) お送りいただくプログラムには，住所，氏名，年齢，職業，連 
絡先電話番号，機種名，使用言語，動作に必要な周辺機器，マイコ 
ン歴などを明記のうえ，封會の宛先の最後には 「OWX LIVE 」， 「全 
機種共通システム j , 「投稿ゲームプログラム」など，プログラムの 
内容を明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を記入した原稿と一緒に 
変数表，メモリマップ，參考文献などもお書き添えのうえお送りく 
ださい。また，お送りいただいた原稿については，当方で加筆修正 
をさせていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは最低2回はセーブしておいてくだ 
さい。基本的に同封されたフロッピーディスク， カセットテープ, 
クイックディスクなどについてはご返送いたしませんので，あらか 
じめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最初は内容のわかる原 
稿のみお送りいただければ結構です。その後，当方で製作物が必要 
だと判断した場合には改めて連絡いたします。 


X 68000 用ハンデイイメージスキャナアダフタの製作 


5) お送りいただいた作品の採用につきましては，掲載号が決定し 
た時点で当方より連絡いたします。特にツール関係，ハード関係な 
どのものにつきましては特集内容などを考慮したうえで採用決定さ 
れますので，結果を連絡するまでにかなり時間がかかる場合があり 
ます。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグなどが発見された場合は新し 
いプログラムの入ったメディアと一緒に文書にてご連絡ください。 

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規定の原稿料をお支払い 
いたします。また，投稿されたプログラムの著作権などは制作者に保 
留されますが， PDS などとしてネットにアップロードされる場合は 
必ず事前に編集部までご連絡ください。なお，一般的モラルとして, 
他誌との二重投稿または他誌に掲載されたプログラムの移植などに 
っいては固くお断りいたします。 

宛先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社 Oh ! X 編集室「投稿プログラム」係 


•あなたはどのようにしてプログラムに出会いましたか7 

記号の羅列にすぎなかったプログラムリストが突然意味を持った 
メッセージとして読み取れる，ぞ g を機に「プログラム」というも 

のにつ いてなにか納得できるようになる . 。きっかけは雑誌のぺ 

ージの 隅に載った小さな小さなプログラムだった のか もしれません。 
またはいくら見直してもエラーの出てくる長い BASIC プログラムかも 
しれません。きっとそのプログラムにある「なにか」に魅かれてリ 
ストを打ち込んだことがあると思います。 

あるソフトを使っていて，なにかの記事を読んでいて，または突 
然に，「こんなソフトがあったらいいな」と思う。こういった小さ 
な動機からプログラムは生まれてきます。あなたのアイデアを埋も 
れさせないでください。私たちはそこにある「なにか」を求めてい 
ます。完成度の高いありふれたプログラムよりも，粗削りでもオリ 
ジナリティの光るプログラムのほうが，さらに誰かの「プログラ 
ム」を生むことになるはずです。 

Oh ! X には毎月さまざまな投稿プログラムが掲載されています。こ 
れらのプログラムは，すべて読者の皆さんが日頃のパーソナルコシ 
ピューティングのなかで作り上げてきたものです。あなたも投稿プ 
ログラムを通じて Oh ! X の誌面作りに參加しませんか？ 

•大作歓迎！ 

Oh ! X では過去に40 K バイト程度のプログラムまで誌上に掲載した 
実績があります。また，どうしても誌面に載り切らない作品は付録 
ディスクに収録して配布したこともありました。どうせ誌面には掲 
載できないからと諦めている方，とりあえずご連絡ください。 



X 68000 用 XROTO . X 


全機種共通システム用 BILLIARDS 


X 68000 用力ードゲーム TEN 



MZ- 700 S Eyelarth 



投稿ブログラム大募集 


のお知らせ 








4抆指足 

國國团國1 
■圔國 

" 圓 @ 


出したい 


手礼 



捨て礼 


投稿募集要項 
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Xlturbo 用 

ファイル管理ユーテイリテイ 

INTEG 闩 AL XI 




メニューによるファイル管理 

亀田雅彦 Kameda Masahiko 


わかりやすいメニュー形式でファイル操作や実行を行うユーティリティです。いろい 
ろと工夫されているので機能も豊富。これまでに作った KAME - DOS 用のコマン 
ドなども起動できます。 


今月は MENU だ 

MENU t いっても ， Human Ver .2. 0 
についてるようなのじゃなくて，「ファイ 
ルセレクタ」みたいなやつです 。 「COMM 
AND . Xlj ではファイル名をキーボード 
から入力しますが，それを「カーソルで選 
択できるようにした」という代物です。 

X 68000 の PDS でよく見かけていて，ち 
ょいと作りたくなってしまいました。簡単 
にできるかなと思ってたけど，意外にてこ 
ずったかな。自分で作った KAME-DOS 
ながらもう中身を忘れているし，しかも， 
BASIC のメモリ不足には泣かされるし。 
でも，それだけにかなりの力作だと思いま 
す。操作性はほぼ完璧でしょう。はっはっ 
は（自我自賛モード）。 

余談はこのくらいにして，今回は XI シ 
リーズ全機種対応です。機能は同じですが, 
プログラムは ノーマル XI 用と turbo 用に 
分かれているので，打ち込むときは注意し 
て〈ださい。もちろん実行には，いままで 
の外部コマンドと同様 ， 「INTEGRAL X 
一式」が必要です。 

機能 

まず，機能から説明しましょう 。 「ME 
NU . X 1」 は， 「 COMMAND . XI 」の代表 
的な機能の一部をより簡単に実行するため 
に作られました。したがって 「COMMA 
ND . Xlj に完全に置き換わるものではな 
く，補佐的役割をはたします。それに，フ 
ァイルが4つに分かれるため「機動性が悪 
い j という面もあります。詳しくはまたあ 
とで。 

•ファイルセレクト実行 

「 COMMAND . XI 」 には，外部 コマンド 
および普通の BASIC ファイルを，コマン 
ドラ インから 実行す る 機能がありました。 
その ファイル 名入力部分を， カーソル 選択 


で行います。また，パラメータとして渡す 
ファイル名もカーソルで セレ クトするので， 
キー入力する必要はありません。 

• ドライブ/デイレクトリの移動 

ドライブはポップアップ式メニューで， 
ディレクトリはファイル名と同じようにセ 
レクトして移動します。画面には常にカレ 
ントデイレクトリのファイル名一覧が表示 
されていて， スクロール させて見ることが 

できます。 

•copy, del 

それぞれ対象ファイルを セレクト して お 
いてから，命令を実行します。選択方法は 
ワイルドカード的な選択だけでなく，複数 
の任意のファイルをチヨイスできるように 
したので，便利に使えると思います。 

ホ* 氺 

その他，ディスクタイプ自動判別，コン 
バート機能などは， 「 COMMAND . XI 」 

と同様にサポートしました。逆にサポート 
されていないのは，デバイスドライバ、，リ 
ダイレクシヨン， TYPE 命令などです。 

結局，価値はどのへんにあるのか？と 
いうと，「片手でジュースを飲みながら， 
マウスならぬテンキーで操作ができるこ 
と」でしょう0あと，ファイルの実行が簡 
単なので，いろんな外部コマンドが考えら 
れるようになったことかな。 

入力方法 

リスト1:共通 -BASIC 
リスト2 :共通 • BAS IC 
リスト3 : turbo 用. マシン語 
リスト4 : turbo 用•マ シン 語 
リスト5 : ノーマル XI 用 • マシン語 
リスト6 : ノーマル XI 用. マシン語 

turbo 用というのは turboBASIC ， Z-B 
ASIC で使用する場合。 CZ 8 FB 01 ver . l .0 
で使うときは turbo でも XI 用のリストを 
使います（以下同様)。 

まず，リスト1，2は turbo , XI 共通な 


ので，それぞれの BASIC で打ち込んでく 
ださい。ただし，リスト2は Xlturbo の 
場合そのまま入力しますが， XI の場合は 
一部変更します。いままでの外部コマンド 
と同じように，リスト2の最後の DATA 
文が英語と日本語で対になっています 。XI 
ならこの英語の DATA 文の注釈 （’） を 
はずして，日本語の DATA 文の部分は入 
力しないようにします。その入力結果を図 
1に示しておきます。それから XI の場合， 
すべての注釈行の コメント は入力しないで 
ください（注釈行自体は入力します）。 

上記のようにリスト1, 2を打ち込んだ 
ら， 

リスト1 : SAVE “ ME . BAT ” 

リスト2 : SAVE “ MENU . X ド 
というファイル名でセーブします。 

マシン 語リストは Xlturbo 用， XI 用そ 
れぞれ2つずつあります。 Xlturbo なら 
リスト3， 4, XI ならリスト5, 6をそ 
れぞれ のマシン 語入カ ツールから 入力しま 
す。チェックサムを確認したら， 

CLEAR & HC 200 ( turbo ) 

または， 

CLEAR & HF 200 ( XI ) 

を実行して， 

リスト3 : SAVEM “ MENU . OBJ ”， 
& HC 200,& HCAD 1 ' 

リスト4 : SAVEM “ KEY . OBJ ”，& 
HCE 80, &HCEFF 
または， 

リスト5 : SAVEM “ MENU . OBJ ”， 
& HF 200, & HFAD 6 

リスト6 : SAVEM “ KEY . OBJ ”， & 
HFE 80, &HFEFF 
としてセーブしてください。 

最終的に BASIC 2つ，マシン語2つの 
計4つのファイルができます。この4つの 
ファイルは一緒に，同一のルートデイレク 
トリにセーブするようにしてください。 

なお，テスト RUN するときには， 

• 必ず KAME - DOS の 「 COMMAND. X 
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1」を起動してから行う 
• 変数名ひとつ違うだけでも暴走したりフ 
ァイルを壊したりする可能性がある 
などの注意点は，前回までの外部コマンド 
と同じです。バックナンバーもよく読んで 
おいてください。 

使い方 

•起動方法 

まずは KAME - DOS を立ち上げます。 
「 ME . BATj 
「 MENU . XI 」 

「 MENU . OBJ 」 

「 KEY . OBJ 」 

の 4 つのファイルカ 5 '揃っていることを確認 
したら，コマンドラインから， 

ME [ RET ] 

と打ち込んでください0順にファイルが口 
ードされて，図2に説明されているような 
画面になります 。 「ME A:」「ME フ 

アイル 名」 のように， ハ。 ラ メータ やオプシヨ 
ンをつけることはできません。また ， 「M 
ENU . XI 」には「 XI 」の拡張子がつい 
ています力 ? ，最初の起動/再起動にかかわ 
らず 「 ME . BAT 」 から立ち上げてくだ 

さい。 

#ファイルセレクト 

起動直後の状態では，反転 カーソルが フ 
ァイル名上にあります0もしこのときエラ 
一が あれば エラー メ ッ セージを表示します。 
このメ ッ セージはなにかキーを押せば消え 
ますが，ドライブ変更などをしない限りエ 
ラー状態は変わりません。 

テンキーの‘8，‘2’で，その カーソルを 
上下に動かせます。ファイルが多くて WI 
NDOW に入りきらないときは， 8*2 キ 


一でスクロール します。また，‘7，‘1’キ 
一を押すと，カーソルを上下に10ファイル 
ずつ飛ばして移動できます0このファイル 
セレクトカす，このプログラムでの最重要作 
業になります。 

• ドライブセレクト 

テンキーの‘ 4’‘6’を押してみてくださ 
い0ファイル名 WINDOW の上に，ポップ 
アップ式にドライブセレクトメニューカす表 
示されました。そのまま4， 6を使って反 
転カーソルを左右に動かし，目的のドライ 
ブの上で4 • 6以外のキーを押して〈ださ 
い。そのドライブのファイル名一覧が表示 
されます。 

また，そのまま4， 6を押し続けてメニ 

ューの外側に出せば，ドライブセレクトメ 
ニューはキャンセルされます。そのほかに， 
直接‘ A ’ 〜 ‘ F ，‘ W ’ 〜 ‘ Y ’ を押してドライブ 
を変更することもできます。 

なおこのプログラムでは， A 〜 F , W - 
Y の計9つのドライブしかサボートしてい 
ません。それぞれのドライブがどの物理デ 
バイスなのかは，バックナンバーを見てく 
ださい。 

•ディレクトリ移動 

ディレクトリ名は，ファイル名に混じっ 
て一緒に表示されます0そのディレクトリ 
名にカーソルを合わせて‘リターンキー’を 
押せば下位ディレクトリに移動します。ま 
た，下位ディレクトリから上のデイレクト 
リに戻るには，ファイル名の先頭にある 
「..」というファイル上でリターンキーを 
押します。テンキーの‘.’を押すことで， 
直接戻る方法もあります。 

•マークファイル 

マーク ファイルとはファイル名を一時的 
に記憶しておいて，あとで COPY ， DEL , 


実行などの対象ファイルとして使うもので 
す。 「 COMMAND . XI 」 では ューザーが 
1つひとつキータイプしていたファイル名 
を，まとめて指定できる利点があります。 
テンキーの‘5’を押すと，ファイル名がマ 
ゼンタになり，頭に「く MRK >」 がつき 
ます。これがそのファイルをマークした印 
で，同時に複数個指定することができます。 

ドライブ，ディレクトリを変更しても保 
存されますが，変更先で新たにマークする 
と元のマークは取り消されます。つまり， 
同時に同一のディレクトリにしか指定でき 
ないということです。左下の画面最下行に， 
マークファイルがあるかどうかを示します。 
「 M 」 と出ているときは「マークがどこか 
に残っている」，空白のときは「マークが 
ない」ということです。 

‘ + ’キーで現在表示中の全ファイルをマ 
ーク。‘一’キーはその逆，全マークを取り 
消します。 

•集約機能 

7，（スラッシュ）キーには， 3つの機 
能 （ COPY , DEL , ワイルドカード）が 
割り当ててあります。1回押せば COPY ， 
もう1回柙すと DEL ， 3回でワイルド 
カードの実行選択メニューがポップアップ 
します。それぞれのときにリターンキーを 
押せば実行，スラッシュ•リターン以外の 
キーでキャンセルです。 

1 )COPY 

COPY は以下の手順で行います。 

• コピーしたいファイルをマークする（同 
ーディレクトリなら複数個可） 

• コピー先となるドライブ&ディレクトリ 
に移動する 

•スラッシュを1回押して， COPY を実 
行する 


図1リスト2の X 1用変更点最終入力結果 

3310 * 

: J320 ' 

3330 DATA COPY <mark> to current-dir 
3350 DATA DELETE <raark> files 
3370 DATA INPUT FILE-SAME for print 
3：590 DATA Krror ! ! 

3410 DATA Drive not ready 
3430 DATA FILE Not Found 
3450 DATA No ex^c file 
3470 DATA Not REBOOT 

図 3 キー操作一覧表 

8，2 . ファイルセレクトのカーソル上下移動 

7，丨…… 8. 2の高速上下移動 

4,6 . ドライブセレクトの力ーソル左右移動 

5 . カーソル上ファイルをマーク 

+ ,— . 全ファイルマーク，全マーク解除 

A — F ……ドライブ直接変換指定キー 
W 〜 Y. 

"•" ……上位デイレクトリへ戻る 

” /" . COPY , DEL , ワイルドカード指定 

RET . ファイル名の上で押せばそのファイルを実行 

スペース… MENU , XI の終了 

* …… WIDTH 40 と80の切リ替え 


図2 MENU . XI 画面構成 


ディスクタイプ 

XI ， MS-DOS — 
2 D , 2 HD など 
がある 

力ーソル— 



ファイル数と 
空きクラスタ数 
•現在のパス 


ME 

「 < MRK > MENU 

マークフアイル 
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KEY 
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「マークしたあと移動して COPY する」 
手順を間違えないでください。 

2) DEL 

DEL の実行も同様です。 

• 消去したいファイルをマークする 
• スラッシュを2回押し， DEL を実行する 

3) ワイルドカード 

ワイルドカードを選択すると，ファイル 
名1行入カモードになります。ここでファ 
イル名（ワイルドカードを含むことができ 
る）を入力してください0現デイレクトリ 
内でそれに該当するファイルー覧を表示し 
ます。これピ+’キーの マーク 機能を併用 
して， COPY なり DEL なりすれば，ワイ 
ルドカード機能を実現できます 0 
•ファイル実行 

COMMAND . XI では，ファイル名をキ 
ータイプしてファイルを実行していました。 
MENU . X 1 からは，実行したいファイル 
にカーソルを合わせて‘リターンキー’を押 
すことで，そのファイルを実行します。ま 
た，パラメータとして渡すファイル名も， 
マークを利用して指定できます。方法は， 
•「実行したいファイル」をマークする 
• パラメータとして渡すファイルのあるデ 
イレクトリへ移動する 
• そのファイル上でリターンキーを押す 
例を挙げますと， 「 FORMAT . X 1 」「DIS 
KCOPY . X 1」 などのようにファイル名を 
渡さない外部コマンドの場合，単純にその 
ファイル名の上でリターンキーを押します0 
「 GLOAD . X 1」「 XLOAD . X 1」 のよう 


にファイル名を渡す場合（画像ファイルを 
「 GAZO . GH 1」 とします）。まず 「GLO 
AD . Xlj をマークします。次に 「 GAZO . 
GHlj 上でリターンキーを押します。こ 
れで コマンド ラインから， 

GLOAD GAZO . GH 1 
を実行したのと同じことになります。そし 
て一度この作業を行えば，2度目からは 「G 
AZO . GH 1」 上でリターキーを押すだけで 
済みます（マークする必要がない）。前に 
実行したときのマークファイルを記憶して 
いるからです。この記憶はなんらかの外部 
コマンドが実行されるまで保持されます。 
また次に 「 XLOAD . X 1」 などの，他のファ 
イル名を渡す外部コマンドを実行するとき 
は，マークするところからやり直してくだ 
さい。 

なぉ， 「 GSAVE . X 1」「 XSAVE . X 1」 

のように新規の ファイル 名を渡す外部コマ 
ンドに対して，それを指定するような機能 
はありません。つまり，これらの外部コマ 
ンドは MENU . X 1 からは実行できません。 

•その他 

‘スペースキー’で MENU . XI を終了し 
て，親プロセスへ戻ります。 MENU. XI 
から MENU . X 1 を呼び出すような2重呼 
び出しはしないようにしてください。 

‘ *’ キーで 「WIDTH 40 OR 80」の切 
り替えができます。例のごとく，どちらで 
も動くように設計されているので，見やす 
いほうで使って〈ださい。 「 ME . BAT 」 に 
は，起動時の WIDTH が設定されているの 


で変更可です。画面の低/高解像度は，も 
ともとの KAME - DOS で設定されている 
ものに従います。 

最初に書いたとおり，このプログラムは 
4つのファイルで構成されているので ， 「C 
OMMAND . Xlj さえあれば動くという 
状態より「重く」なっています。それにコ 
マンドラインのようにきめ細かな対応もで 
きません。たとえばコピーの際，オプ シヨ 
ンがつけられない，コピー先のファイル名 
が指定できないなどです。つまり ， MEN 
U . X 1 と COMMAND . XI は，利用目的に 
応じてユーザーが使い分けることを前提と 
しているのです。 

本 

いろいろ書きました力' 感覚的にわかり 
やすい画面構成なので，とりあえず触って 
みればすぐのみ込めます。大切なのは，前 
記の 「マークファイル」 「集約 機能」「ファ 
イル 実行」ぐらいで，ほかは一読すれば十 
分でしょう。 キー 操作の一覧表も載せてお 
〈ので，忘れてしまったときにでも使って 
ください。 

今月は実用本位の設計思想なんですが， 
操作性や機能など満足していただけたで 
しょうか？ BASIC の変数名にまで気を 
使って高速化しているので，小気味よいテ 
ンポは間違いないと思います。それから， 
今回のプログラム作成に当たって， X 68000 
のいくつかの PDS を参考にさせていただ 
きました。この場を借りてお礼申し上げま 
す0 


|リスト1 

1000 'MENU. XI Ver 1.0 By Kameda 

1010 1 

1020 IF PEKK(&HD07F) THEN a=&HC200：CLEAR a：KLIST 0 ELSE s=&HF200 
1030 1 

1040 DEFUSRl=m_opens : DEFUSR2=m_preop : DEFUSR3=m_tranr 
1050 » 

1060 LOADM "MENU.OBJ"：LOADM "KEY.OBJ" 

1070 DEFUSR0=s+6 : DEFUSR4=s+&HC : DEFUSR5=s+&H18 
1080 mc = s : cp=s+3 : fw=s+9 : un=s+&HF 

1090 mk=a+&H12 ： ck=s+&H15 ： tw=s+&HlB:cl=s+&HlE 
1100 ara=B+&H21:ac=a+&H24 : kn=s+&H27 : dl=s+&H2A 
1110 co=s+&H2D 
1120 ( 

1130 i0=s+&H40 : du=s+&H68 : cr=s+&H69 : cb=s+&H6A 
1140 de = a+&H6B : ys = s+&H6C：uu = s-»-&H6D:xx=s+&.H6E 
1150 wi = a+&H6F:ww=s+&H70 : ua = s+&H75 : yy=a+&H76 
1160 nw=s+&H78 : as=s+&H7A : c2=3+&H7C 
1170 1 

1180 il=s+&HC58 : i2=s+&HC80:i3=s+&HB48 : sfe$=""：CALL cl 
1190 1 

1200 IF widts<80 THEN bxx=0 ELSE bxx=basx 

1210 byy=0 : POKE xx,bxx:POKE yy,byy 

1220 POKE us,5:POKE ys,17：POKE uu,1：POKE wi,widta 

1230 CONSOLE G,24：QOSUB 3030 

1240 POKE v_dn,PEEK(s_dn):POKE v_ddrv+l,7,1 ： KEY0,"" 

1250 > 

1260 »MAIN 
1270fe$="" 

1280 od=l ： 3b=0 ： op=l:GOSUB 2970 

1290 es=0 ： k=PEEK(v_stop) : t=PEEK(v_csdir+PEEK(v_dn)) 

1300 st=t : sd=PEEK(v_dn) : sk=sd : IF ak>21 THEN 8k=Bk-15 
1310 a40 = n + sk*4 + t:MEM$(sa,4}=MKI$<a40) 

1320 IF k=3 AND t=0 THEN ea=l 
1330 IF K<>0 AND k<>3 THEN es=2 
1340 POKE uu,1：POKE du,1 

1350 IF t>0 THEN POKE uu,0：POKE du,0 ELSE POKE a40+l,0,0,0 
1360 POKE or,PEEK{du>;POKE cb,1：POKE c2,PEEK(du)：GOSUB 2770 
1370 IF es ELSE CALI., cp 

1380 REPEAT ： d$ = INKEY$-.UNTIL d$<>"" ： KEY0, M ": k=ASC(d$) 
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1390 ON PEEK(i2+k)-90 GOTO 1500,1530,1530,2330,2080,1670 
1400 IF ea GOTO 1380 

1410 ON PEEK(i2+k) GOTO 1460,1470,1480,1490,1500,1570,1550,1620,1640, 1650 

1420 GOTO 1370 

1430 GOTO 1280 

1440 GOTO 1260 

1450 ，fl 

1460 d$=USR0(CHR$( 1))：GOTO 1420 
1470 d$=USR0(CHR$(&HFF)) : GOTO 1420 
1480 d$=USR0(CHR$( 10))： GOTO 1420 
1490 d$=USR0(CHR$(&HF6)) : GOTO 1420 
1500 ' 

1510 IF k=>ASC("a") THEN k=k-ASC("a") ELSE k=k-ASC("A") 

1520 POKE v_dn,k : POKE a_dn,k : GOTO 1440 
1530 > 

1540 KEY0,d$：QOSUB 2140：IF 8 OR es THEN 1440 ELSE 1420 
1550 1 

1560 IF 9t GOSUB 1960：GOTO 1440 ELSE 1420 
1570 1 

1580 CALL fw：IF PEEK(ww+3)=4 GOSUB 1910：GOTO 1440 
1590 CALL kn:IF PEEK(v_yenK>32 GOTO 1730 
1600 IF PEEK(ww+3)=1 GOTO 1800 

1610 IF fe$(0)="" GOSUB 3230：GOTO 1420 ELSE 1700 
1620 ' 

1630 CALL mk:d$=USR0(CHR$(1)) : CALL kn：GOTO 1420 
1640 CALL am : GOTO 1660 
1650 CALL ac 

1660 CALL kri ： a=i3+116 ： fe$=MEM$(s+l,PEEK(s)) : GOTO 1430 
1670 ' 

1680 widta=-(widta=>80) *40-( widta<80)*80 ： CLS：WIDTH widta：QOTO 1190 
1690 1 
1700 'ex 

1710 POKE ww+2,l ： d$=fe$(0) 

1720 s=i3+16 ： fe$(1)=MEM$(s+l,PEEK(s))+MEM$(i0+7,17) : GOTO 1850 
1730 * 

1740 a=i3+16:fe$(1)=MEM$(s+1,PEEK(s))+MEM$(i0+7,17) 

1750 POKE cr,1：CALL tw:IF PEEK(v_stop) GOTO 1440 
1760 IF PEEK (ww+3 )01 GOSUB 3230 ： GOTO 1440 
1770 k=PEEK(v mac) : t=PEEK(v_dn) : GOSUB 2010 

1780 IF PEEK(4HD07F) THEN s=i3+l44 ： d$=d$+MEM$(s+3,PEEK(s)-2) 

1790 fe$(0)=d$+MEM$(i0+7,17)：GOTO 1840 
1800 » 

1810 fe$=MEM$(i0+7,17) : GOSUB 2990：IF PEEK(v_atop) GOTO 1440 
1820 k=PEEK(v_mac>:t=8d:GOSUB 2010 ： fe$(0)="" 

1830 IF PEEK(&HD07F) THEN d$=d$+y$+dir$(t) 

1840 d$=d$+MEM$(i0+7,17) 

1850 process(prooes)="MBNU.XI" : proceB=proces+1 

1860 CONSOLE 0,24：LOCATE 0,23 

1870 IF PEEK(&HD07F) THEN CLEAR &HD000 

1880 IF PEEK(ww+2)=0 GOTO 1900 

1890 CHAIN d$ 

1900 KEY0,CHR$(26)+"RUN"+CHR$(34)+d$+CHR$(13)：END 
1910 * 

1920 fe$=MEM$(i0+7,13)：IF PEEK(or)=0 GOTO 1960 
1930 POKE v_cdf,1：GOSUB 2990：POKE v_odf,0 
1940 d$=MEM$(v_p256+l,PEEK(v_p256)) 

1950 k=PEEK(v_dn) ： dir$(k)=dir$(k)+d$:RETURN 
1960 » 

1970 fe$=" ": k=PEEK(v_dn): b=LEN( dir$(k)) 

1980 w=l:REPEAT ： t=w ： w=INSTR(t+l,dir$(k),y$) : UNTIL w=s 
1990 IF t=l THEN dir$<k>="" ELSE dir$(k)=LEFT$(dir$(k),t) 

2000 POKE a40,0:POKE v_csdir+k,st-l : RETURN 
2010 1 

2020 d$=STR$(t)+" : " 

2030 IF t<4 THEN IF k=l THEN DEVICE d$+"2" ELSE DEVICE d$+"0" 

2040 IF t=4 THEN d$="MEM0:" 

2050 IF t=5 THEN d$="MEMl:" 

2060 IF t>21 THEN d$="EMM"+RIGHT$(STR$(t-22), 1)+" ：" 

2070 DEVICE d$：RETURN 
2080 » 

2090 d$=USR3(procea$(procea-l))：IF PEEK(v_stop) GOSUB 3240：GOTO 1440 

2100 k=PEEK(v_dn) : IF k<4 THEN DEVICE STR$(k)+" : "+RIGHT$(STR$(3-PEEK(v_mac)),1) 

2110 CONSOLE 0,24：LOCATE 0,23 ： procea=proces-l 

2120 IF PEEK(&HD07F) THEN CLEAR &HD000 ELSE CLEAR 

2130 CHAIN MEM$(v_p 256 +4H81,PEEK(v_p256+&H80)) 

2140 ' 

2150 d$=USR4(CHR$(1,7,38,4)) : i=bxx+2:w=byy+9 

2160 LOCATE i+12,w-1:COLOR 5：CREV 1：PRINT "*DRIVE SELECT *"； 

2170 COLOR 7 : LOCATE i,w 

2180 PRINT "A: B ： C ： D ： E ： F ： W ： X ： Y："；：CREV 0 
2190 s=PEEK(v_dn)+l : IF a>22 THEN s=a-16 
2200 t=i+4*(a-l) 

2210 LOCATE t,w：PRINT SCRN$(t,w,4 )； 

2220 REPEAT : d$ = INKE Y $ : UNTIL d$<>" •，： KEY 0 ,，，，， 

2230 IF d$<>"4" AND d*<>"6" GOTO 2290 

2240 LOCATE t,w：CREV 1：PRINT SCRN$(t,w,4)； : CREV 0 

2250 IF d$="4" THEN t=t-4 ： s=a-l 

2260 IF d$="6" THEN t=t+4:s=a+l 

2270 IF s<lOR s>9 GOTO 2310 

2280 GOTO 2210 

2290 IF a>6 THEN b=8+16 

2300 CALL un : POKE v_dn,s-1：POKE s_dn,s-l : RETURN 
2310 CALL un ： s=0：RETURN 
2320 ' 

2330 'ESC 

2340 w=l：RESTORE 3320 

2350 d$=USR4(CHR$(4,7,32 f 5)):a=bxx+4 ： t=byy+7 

2360 READ d$：LOCATE s+2,t+l : CREV 1 : COLOR 5 

2370 PRINT LEFT$(d$+STRING$(28," "),28)； : COLOR 7：CREV 0 

2380 LOCATE s+11,t+3:CREV 1 : COLOR 6：PRINT "Yea:[RET]COLOR 7：CREV 0 

2390 KEY0," ": REPEAT ： d$=INKEY$：UNTIL d$<>"" 

2400 IF d$=CHR$(47) THEN w=w+l：IF w<4 GOTO 2360 
2410 IF d$OCHR$(13) THEN w=0：CALL un : GOTO 1420 
2420 LOCATE a+2,t+3：PRINT STRINGS(28," "):LOCATE 8+2,t+3 
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►11 時 30 分発の車に采るとかわいい女の子が来っているので，研究室に残ってしまう。 
そして， X 68000 を動かす時間がなくなってしまう。 住田弘祐 (22) 広岛県 



2430 

2440 

2450 

2460 

2470 

2480 

2490 

2500 

2510 

2520 

2530 

2540 

2550 

2560 

2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 

2800 

2810 

2820 

2830 

2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 

2960 

2970 

2980 

2990 

3000 

3010 

3020 

3030 

3040 

3050 

3060 

3070 

3080 

3090 

3100 

3110 

3120 

3130 

3140 

3150 

3160 

3170 

3180 

3190 

3200 

3210 

3220 

3230 

3240 

3250 

3260 

3270 

3280 

3290 

3300 

3310 

3320 

3330 

3340 

3350 

3360 

3370 

3380 

3390 

3400 

3410 

3420 

3430 

3440 

3450 

3460 

3470 


ON w GOTO 2480,2460,2450 
* 

k=28：GOSUB 2710：GOTO 1430 

GOSUB 2510:IF PEEK(v_stop) GOSUB 3200 

GOTO 1440 

dn=PEEK(v_dn) : GOSUB 2600: POKE v_dn,dn 
POKE v_ddrv+1,7,1:IF PEEK(v_atop) GOSUB 3200 
GOTO 1440 
»del 

x=POS(0) ： y=CSRLIN : POKE cr,1 

GOSUB 2680: IF PEEK(v_stop) OR PEEK(cr)>127 RETURN 
POKE cr,1 

LOCATE x+1,y:PRINT MEM$(i0+7 f 17); 

CALL dl : IF PEEK(v_stop) RETURN 
IF PEEK(cr)<=127 GOTO 2550 
POKE v_stop,0:CALL m_clos2 
RETURN 
'copy 

POKE cr,l ： t=0 ： a=&H10 ： w=POS(0) : i=CSRLIN 
POKE v_ddrv+l,7,1 

GOSUB 2680：IF PEEK(v_stop) OR PEEK{cr)>127 RETURN 
LOCATE w+1,i:PRINT MEM$(i0+7,17 )； 

CALL co：IF PEEK(v_atop) RETURN 

GOTO 2620 

'SUB 

CALL tw ： k=PEEK(v_dn)：IF PEEK(v_csdir+k)=0 THEN dir$<k>=”" 

RETURN 

t 

x=POS(0) ： y=CSRLIN：CONSOLE y,1,x,k 
KEY0,sfe$:fe$="" : INPUT "",fe$ 

CONSOLE 0,24 
afe$=fe$：RETURN 

» INIT 

CALL m_dirab : POKE de,PEEK(v_yen) 

MEM$(nw,2)=MEM$(v_bf,2) 
d$=CHR$(65+sd)+" ： "+y$+dir$(sd) 
k=LEN(d$):MEM$(i3+16,k+l)=CHR${k)+d$ 
k=LEN(fe$) : MEM$(i3+l16,k+1)=CHR$(k)+fe$ 

MEM$(i3+141,3)=CHR$(PEEK(v_yen))+MEM$(v_fcrs ， 2) 
w$=dms$(PEEK(v_mac)) ： s=INT((11-LEN(w$))72) 

LOCATE bxx+1,byy+l:PRINT STRING$(11 ,"")； 

LOCATE bxx+8+1,byy+l:PRINT w$; 

LOCATE bxx+13,byy+l ：PRINT STRINGS | 26 ") : 

LOCATE bxx+13,byy+1 : PRINTUSING "####",PEEK(v_yen )； 

COLOR 4：PRINT " FILES "； : COLOR 7 
PRINTUSING "#####",CVI(MEM$(v_fcra,2 ))； 

COLOR 4:PRINT " Clusters"；：COLOR 7 

LOCATE bxx+2,byy+3：COLOR 6：PRINT LEFT$(d$+STRING$(37," "),37)； : COLOR 7 
LINE (bxx,byy+PEEK(ua))-(bxx+40,byy+PEEK(us)+PEEK{ya))," ",bf 
CALL kn：ON es GOTO 3220,3210 
d$=USR0(CHR$(PEEK(a40))) : CALL me : RETURN 


open 

d$=USR5(CHR$(1,od,sb,op)+fe$) : GOTO 3000 
d$=USR5(CHR$(2,l)+fe$) 

k=PEEK(v_dn):IF PEEK(v_csdir+k)=0 THEN dir$(k)=" 
RETURN 


CLS：CGEN 1 : d$=STRING$(11,T >:w$=STRING$(26 ， T} 
a=byy+PEEK(us)+PEEK(ys)+l 

LOCATE bxx,a：PRINT "0112 0" ； STRINGS(27,"1") ； CHR$(33,34,35,36,37) ； "1 "； 
LOCATE bxx.byy : PRINT "5" ； d$ ； "8" ； w$; 

LOCATE bxx ,byy+l-.PRINT "4" ； STRINGS (11,"")；" 4 " ； STRING$ ( 26 ,"")； 

LOCATE bxx,byy+2:PRINT ":" ； d$ ； "9" ； w$; 

LOCATE bxx,byy+3：PRINT "4" ； STRING}(38 ,"")； 

LOCATE bxx,byy+4：PRINT "3" ； STRINGS<381 ")； 

LINE (bxx+39,s)-(bxx+39,s) ,"2" 

LINE (bxx+39,byy )-(bxx+39，byy ),"6" 

LINE {bxx+39,byy+1)-(bxx+39,byy+3) ,"4" 

LINE (bxx+39,byy+2)-(bxx+39,byy+2),"；" 

LINE (bxx+39,byy+4)-(bxx+39,byy+4),"7" 

CGEN 0：RETURN 


RESTORE 3380:w=15:GOTO 3250 
RESTORE 3400 ： w=8：GOTO 3250 
RESTORE 3420:w=8:GOTO 3250 
RESTORE 3440 ： w=8：GOTO 3250 
RESTORE 3460:w=8 

READ m$:a=LEN(m$) : t=INT((40-a)/2) 
d$=USR4(CHR$(t-2,w,s+4,3)) 

LOCATE bxx+t,byy+w+l：CREV 1：PRINT m$； : CREV 0 
KEY0,"" ： REPEAT : d$=INKEY$ : UNTIL d$<>"" ： KEY0,d$ 
CALL un : POKE v_stop,0：RETURN 


DATA COPY < mark > to current-dir 


DATA マークファイルをコビーします 
•DATA DELETE <mark> files 
DATA マークファイルを消去します 
•DATA INPUT FILE-NAME for print 
DATA ファイル名を入力してください 
'DATA Error !! 

DATA エラーが 発生しました！！ 

1 DATA Drive not ready 

DATA ドライブの準備ができていませ 

•DATA FILE Not Found 


DATA ファイルがありません 
'DATA No exec file 
DATA 実行不可能なファイルです 
'DATA Not REBOOT 


DATA リブートできません 


用，を取り turbo 用の行は打ちこまない 
’ turbo 用 turbo はそのまま打ちこむ 
， ** 以下同じ** 


ん 


►11 月号の西川さんの記事の中には「©闇の血族：システムサ コム」 というのがたくさん 

ありましたが，システムサコムからお金でも渡されたのですか？ 木下卓也 （18) 埼玉県 INTEGRAL XI 
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C400 
C408 
C410 
C418 
04 20 
C428 
0430 
C438 
C440 
C448 
C450 
C4?8 
C460 
C468 
C470 
C478 


C600 

C608 

C610 

0618 

C620 

C628 

C630 

C638 

C640 

C648 

C650 

C658 



C670 

C678 



SUM: 36 C3 DC El C316 F5 4F 9C78 


C5E8 CD ED C5 Cl C9 03 DD 6E : 57 
C5F0 02 ED 78 CD 18 E0 13 3A : 79 
C5F8 BD CA ED 79 03 2D 20 FI : 2E 

SUM: B6 DD 94 01 0D 2F EF 68 5FD1 


C500 

C508 

0510 

C518 

C520 

C528 

C530 

0538 

C540 

0548 

C550 

C558 

C560 

C568 

0570 

C578 



6B 

E8 

71 

BC 

58 
22 
AA 
C3 
8E 

59 
6D 
A5 
BF 
BB 
A0 
51 


■ リスト 2 

1000 'ME.BAT Ver 1.0 By Kameda 

1010 1 

1020 widta=80 '80 or 40 

1030 basx=20 '0<=basx<=40 (only widts=80) 

1040 1 

1050 WIDTH widta :SCREEN: fe$(0)= ,,,# 

1060 RESTORE 1080 ： REPEAT：READ i,d$ ： DEFCHR$(i)=HEXCHR$(d$) : UNTIL i=59 
1070 CHAIN "MENU.XI" 

1080 1 

1090 DATA 32 ,000000000000000000000000000000000000000000000000 
1 100 DATA 33,00BD665A5E5A66BD00BD 00000000000000 BD665A5E5A6600 
1110 DATA 34,00FF9DDBD7CBDCFF00FF 00000000000000 FF9DDBD7CBDC00 
1120 DATA 35,00FFF9F5EDDDB8FF00FF 00000000000000 FFF9F5EDDDB800 
1130 DATA 36,00FF 786560707 DFF00FF 00000000000000 FF 78556 D 707000 
1140 DATA 37,00FF03BF83BF81FF00FF 00000000000000 FF03BF83BF8100 
1150 DATA 48,007F7F7F7F7K7F7F007F 404040404040007 F7F7F7F7F7F40 
1160 DATA 49,00FFFFFFFFFFFFFF00FF 00000000000000 FFFFFFFFFFFF00 
1170 DATA 50,00FFFFFFFFFFFFFF00FE 00000000000000 FEFEFEFEFEFE00 
1180 DATA 51,7F7F7F7F7F7F7F7F40414040404040407E7F7F7F7F7F7F40 
1190 DATA 52,7F7F7F7F7F7F7F7F 40404040404040407 E7E7E7E7E7E7E7E 
1200 DATA 53,007F7F7F7F7F7F7F007F 404040404040007 F7F7F7F7F7F7E 
1210 DATA 54,00FFFFFFFFFFFFFF00FE 00000000000000 FEFEFEFEFEFE3E 
1220 DATA 55,7FFFFFFFFFFFFFFF40C 00000000000007 EFEFEFEFEFEFE00 
1230 DATA 56,00FFFFFFFFFFFFFF00FF 0000000 C 000000 FFFFFFFFFFFF3E 
1240 DATA 57 7FFFFFFFFFFFFFFF40C 00000000000007 EFEFFFFFFFFFF00 
1250 DATA 58,7F7F7F7F7F7F7F7F 40414040404040407 E7F7F7F7F7F7F7E 
1260 DATA 59,7FFFFFFFFFFFFFFF40C 00000000000007 EFEFEFEFEFEFE3E 


SUM ： 56 A4 4716IF 25 019E 75DD 


SUM: 23 48 69 B9 72 59 7E 5B 8BB5 


S 犯 sgsggBSSSS 


4744 c2 2 D 3 A 32 s 3 A i c9 B7 3 A 
CA096FE1137D661 32026DEDF30C6CD03 

沉 sgssg 亞 sssgds 

3A26E544 1818 031803C22DEDC 6 CDBCC1 
CA 印 ssCDgCDgsCAMgs 

sssk eddd w ed ss cd sg 

g DD ss CACAEDCA susss CD 
EDDD4D 6 KC 8 BDBBC5BBC109ED3E70C5C 6 


3 

卜 

ス 

u 


EDE0A0D564iE 668 E3883lo2032659227 i 40 

.C 5 

3D c3c5 BE c3c2 65B852oo65740B500027iD2 
c3c5o6c3c989200020167375cci000oAD 
C797r3c395f;348u64 00 6566 000 10300:C8 
00c3c5 DA c3(:35400614452200F140000 i 76 
C3C76CC3C55 14l72425220 64 o0i0700l Al 
C6AD C3C435C3506F204F9465 65 00100:7E 
DA c3c6 6D c3o 207294430B76720043e0iF5 
C3C758C3C376 9472 0B45C27275 0045 00:22 

Els — 一 ■ 


DDAA 6c 628d3BB93407 CEFCF9lDE4 78 B7c4A 

00 32C 2 D 1 7A83 0 lc2c2E 022 AF 8 c 20 3203Dr 

20 1 07D 8 C 2 A323E 8618 97CDEC3AB7D0 28 
943E3232C2SC232CD3AC3E5 D0 H0 8 1B7 
0 Bc2E 0 Dl 7 F3E84 s 04 c0OB 320 c 9 c3Ac2 i 67 
EA87 978 B 22 c2 323 E 06 B7CDc2CD 3 Ac387_-84 
00323A32E0 8 l02c2c2Eec2 88 E0c0393A:c2 
34AFC20778223E8583 8 C7E3A9CB7CDD0IC0 
O000 88 3E2AE0C2321 13A32C332H0F282 8 A 

EiiiEiSUHr 


082789B37F480C363FF5 8 A7DD9DEB1I42EF5 1AA3427CCAA 86 EB253824FD 8 B17E5 


D 10 13E 88 C 8 20C28722D1CDD0ODS 6 E76 

gsssssnsgCDsgs :s 

gssg 詰 ssssgss G 

D0D0 7E 5 3AC2C2H520 2 A S 3AE0 B0B0 料 1 r 
82 ミ C97E873AFESCDC2SEDEDC 6 I5D 
32C3C004C23A32C9C2 86 C9151 ls SC21A9 

麗 11 匪謹 il _ i 議議一 ME 


C2CA23 18 C1797849 AF 21KD0177EE3C3A 
6 C637E20D1ED791 10 1CD773EDD842 1C4 
2 1CDCD168403EDC93749AFEE011 1C458 
860048 F9 323 E AF 5 lell 1 00 80 7702 63CD 
C2262 1 1 07A4747EDCDC90F2 1DD77CDC4 
75 6 FO 806 4D80804748B001DD00DDCD63 
2 13C0620 16 20 1 8 082 1EDCDC977AFD 8 CD 
C2 86 C5B7023E3ED 6 CD7748B0DD032lCE 


2A2AC280DD022 1C2C4C 8 C34506052AD5 
CDC2 1 5FE0177EE4758BECC524F13 28 C5 
C3 6 BCDC23EDD8421C3CEC3EDC 8 1 A03C4 
CC32C269EE011 1C4B055C2B7B7C9FED3 
C2D1-783A80770363ED2 169EE7EB025CD 
BI8422C42 1DD77CD0OD13280C2ED28C4 
E03AE048DD00DDCDU84801 11 8 2302C2 
8 CD09 1CDD077AFD 8 0 13A3EEBC300FECD 


B4AE8E231E3DABDC6396EESE27C1 774 


ED B7 CA BA 26 CD 3Ac5 256 F 2 e 6 c 3070 AF Fl i 7 A 
13 4BB9 3A 6 FC 8 EB6703C2 2D 3A B9 1 113 1 8 ;FB 
E0ED3A 4D C2 2 D 18 CA79 6 FE14FC2471204:5C 
15 F 6 47446F El 79 B9 ED 3 A 4Dc26Bc2 78 c7 iBA 
CD20CA093A 4D ED3A 1 3E5 44 68 3A 68 D 8 A 6 :32 
6F 2 DBC00E5 44 13 6F E0C1093A 4F 3AB 8 CD:F5 
CA033A26 6 F09E0CA15F 6 00C9 814F 79 1 B :87 
B979CA 6 FCA00 1 5BACD2026E2C20 1C2 1 2:90 
c c 6 B 8 8c69c69c6Ac6Ac6BcfiBc6cc6cc6Dc6Dc6Ec6Ec6Fc.:6FiSUM 


CD63DI16589C8194455FOD9CE664 


C283 1 23A3E 6 D5B 1 A69 6 B3A3A3A32C74F 
7CC2C2C71 33AEDD53A3AC247C790A3C2 
3 A 6 c 70 A 6 L2c7 92 c5 4 F 4 F69c2A3i 
5F3A1 1CDC2A 6 C2C9C7C232 68 D269C23A 
C2577A 1 B70CD69D 17869O33AB93A0047 
68 14 0 C 1 2 1 1 1 B3A 12 D232304F8047CDC2 
3A3838AFC21 257C280 8 1B9C2C2C2C2 6 D 
D5BBBA1 36908C27AFEC2C269 6 C 6 C 68 3A 
0008 1018 202830384048505860 68 7078 
C7C7C7C7(;7C7C7C7C7C7C7C7C7C7C7C7 


412881139841AFAF74B2 


383269C2E170C 8 54D5 6 F 
B 8 783A 68 CD11E111C591 
08S4F32C9D5CD06C91A 
301B C2C7C1 C91228D14P 
80C2 68 A3D1C7C2B712C2 
FE693AD2C2C 6 69C22E 68 
8132C2B900CD3A693E3A 
IA0569C2CDC 8 C23AC2E5 
80 88 9O98A0A 8 B0B 8 C0C 8 
C7C7C7C7C7C7C7C7C7C7 


U^CDGFSS ね nssEDg 

69 6 ACD55E1C9C9CDC9CEC2CD34FEUI 
U32CA211 8 B77B58955573C2C2C20E80 
C909C01 Al2C2CD21CD3A3A696973300 1 
cl 20220 B3c 0 gc9CDBec2c2l 1 2 1 3AC9CD 
SSSS«CCDKEDSS 羿 
BOFE78A 6 30771 21 1S32CD28B 6 E 6 CD2 1 

00C2C2A3CE2F3E300 13E47FEA3C 104D8 


04D4E0 8 B4A7D 0 CCBFB3C025F44 

C27AD500 86 BDB9BDCDCDCD78C 6 
6904C9 86 DDCA32CA383020CA 2 E 
U2Q 77DDC26302BA0020 0F BDCD 
C9A 6 A 6 C276CD7E3221212132CA 
9557 2 F 6 E3A00DD03AF2007C5BC 
CD c9c93 A i26 CA 7 EKC 3 E 3 E c932 
B0A377E116 6 FB7DDDFC5C5C547 
EDCDB 6 DD5F0143CA5DDBDBDB84 
80889098A0A8B0B8C0C8DOD8E0 
C5C5(:5C5C5C5C5C5(:5C;5C5C5C5 


F6321048BB1B6BE6B31D1AC8FF6992S I5CD 

EG7D24C3C41 1C4C306971 31 AD523D52315A 
8C47C3D1E647F6 S 4F32D105CB01C501 1 6D 
3AD1HB80CDCDCD06EO7E8013C9EEC9EE;42 
cl841932c458D0 s 8Bo932E005DDclDDi62 
Dl3A00o5c23A21B73AEClA6513llDl 2 'li9F 
D0 68 2613CDC4CDE0C5C0C932 I)1 E0B0E0 I 70 

10FA03DC011A18D8 - 0 
2C61DDC8D 20186 E6 - 7 

l:DB790M21CD593A24gEe«322toelliD2 

8o889e98A0A8BOB8c0caDODaEeE8F0F8iM: 
4444444444444444 - u 
cccccccccccccccc-s 
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►パソコン通信やりまくった。電話代メチャクチャ上がった。親は明細普見て泣きそうに 
なった。次の日，キーボードが隠されていた。オレ，泣きそうや！この状況バリバリ緊 
張した。 田中哲 （17) 滋货県 




















F668 

F670 

F678 


CABO 

CA88 

CA90 

CA98 

CAA0 

CAA8 

CABO 

CAB8 

CAC0 

CAC8 

CAD0 


D BA 77AE 



F540 

F548 

F550 

F558 

F560 

F568 

F570 

F578 


F400 
F408 
F410 
F418 
F420 
F428 
F430 
F438 
F4 40 
F448 
F450 
F458 
F460 
F468 
F470 
I-47 8 


CA08 

CA1C 

CA18 

CA20 

CA28 

CA30 

CA38 


F3A0 

F3A8 

F3B0 

F3B8 

F3C0 

F3C8 

F3D0 

F3D8 

F3E0 

F3E8 

F3F0 

F3F8 


SUM ： 39 8D 73 DF F3 34 Al7D 


C980 

C988 

C990 

C998 

C9A0 

C9A8 

C9B0 

C9B8 

C9C0 

C9C8 

C9D0 

C9I)8 

C9E0 

C9E8 

C9F0 

C9F8 


C7D0 

C7D8 

C7EO 

C7E8 

C7F0 

C7F8 


BD 


9C 64 72 59 A5 


: 27 
: CC 
: AA 
: 86 
: 4B 
: 55 
: 68 
: 24 
: FD 
: 8B 
: 77 
: 75 


47 

38 

57 

B9 

13 

AF 

A8 

0C 

95 

6F 

F5 

EA 

AD 

09 

DE 

E1 


5C B2 38 77 E4 8E 


SUM: 85 FD 2E 27 B8 35 25 2C 


C880 

C888 

C890 

C898 

C8A0 

C8A8 

C8B0 

C8B8 

C8C0 

C8C8 

C8D0 

C8D6 

C8E0 

C8E8 

C8F0 


F8 5D 47 9C B4 


98 



SUM ： 7A IE 11 27 4C 27 02 B6 8AC6 


SUM: B3 78 99 49 72 B9 E3 BB 9261 


SUM: EA BC 52 2A BC 82 8A 69 E85C 



: D8 
: 85 
: AC 
: EA 
: 9A 
: 7 A 
: 7C 
:04 
: E0 
: E0 
: 85 
: 39 
:10 
: 5F 
: BA 
: 0C 


SUM: E0 6A A6 97 88 7D 5E 50 016E 

リスト5 


84 64 03 87 


C1 54 AB 7C6D 


SUM ： F9 FF 21 DC EC 52 44 EC E028 


SUM ： F0 34 47 4B 0F 5A CB 8E C8CC 


►シムシティーの調査で線路を調べると人が住んでいた。公園にも住んでいるし……，まっ 

たく，お役所は方にしてんでしよう。 池田孝志 （16) 奈良県 INTEGRAL XI 159 


ぽ F61F61F62F62F63F63F64F64F65F651 


026Ei78EDDD78ED3A4DBC3E6AFAc9E0 
7EDD26EDFAFABDFAE5444B38CDC1C11 5 
DD4D6FC8C2C0C5C0C109ED3E2032F6CD 
4.744F22D3A32023AF100C9EC3E47786F 
FA096KE 11 37D661 32026DEDFF680CDFA 
cli3A4DEeE6DDE0256F205B6Ac5F6BE 
3A26E5441818031803F22DEDCDC9B13A 
FA6F0309CD796ECD796FE1FA30F6CD03 


ABBDAC1A993FCEFB803489 

C2D079473EC106005452 
777FED10B9CA0200414D 

AAD 081002 c 
33107 BE543 

C51F3E3AFB328B4F203E 

C920F34F00AF4E543152 

4D001900D30144535849 

443E28001E20 S 5F00443E 

19B7B73A3E01c956i3c4B 


F6321 0481 B7BCBE6B31D1 AC8FF699269 

E07D24C3F411F4C30697131AD523D523 
8c47c3DlE647F6i4F32D 105C501C50 1 
3AD 1EB8OCDFDCD06E07E801 3C9EEC9EE 
14 9 24800 B9205D1D 


D 13A105C23A2 1B73AEC1 A651 31 1D12 1:9F 
D068261 3CDF4CDE0C5C0C932D 1E0B0E0A0' 
21S6F1 AD0D3FD8CD02lcllA8 168ED681A0 
CDB790D02 1CD593A24 I E005322 1001 1D2' 
48O 8849049R4A04A84DO4B8 S 4C814U84E04E84F04F81UM: 


ggssssssuAFssss 

11 07D8C2A323E861 897CDEC3AB7D028 

00F2E0D17F3E840304C00B320C9C3AF2 
S87978B22F2323E06B7CDF2CD3AF387 
i323A32Ee8 102F2F2E0F288EOC0393A 
0eAFF20778223EB58a8c7E3A9cB7CDD0 
0O00883E2AE0F232U3A32F332E0F282 

si 


7E59736B7E1D61CC 
F9FEF2CD34FE11I 
9A5573F2P2F20E80I 
CD 3A3A6969733001I 
B0F2F2U213AF9FDI 

ED69090877C980S8 
132CD28B6E6CD21 
8001C504F910C8FD 
s3B47FEA8cl04D8i 


9B18D11C5822AA53BE89CDA51FBBA0B1 


2A2AF280DDO221F2F4C8F34506052AD5 
CDF215FE0177EE4758BECC524F1328C5 
F36BCDF23EDD842 1C3FEC3EDC81 A03F4 
CC32F269EE011 1F4B055F2B7B7C9FED3 
C2D1783A80770363ED2 169EE7EB025CD 
B78422F421DD77CD00D13280F2ED28F4 
EO3AE048DDiDDFDl 184801 11 82302C2 
8CD09 1CDD077AFD80 13A3EEBC3IFECD 


C1797849AF21ED0177EE3C3A 
D1ED791101FD773EDD8421F4 
8403EDC93749AFEE0111F458 
323EAF51 S 11 1 8O770263CD 
7A4747EDFDC90F21DD77CDF4 
4D808O4748B001DD00DDFD63 
1620180821EDFDC977AFD8CD 
023E3ED6FD7748B0DD0321FE 


D1013E 88C8 20F28722 S CD D00D S 6 E76 

80E6C8320 13E883AF288D0800 10 13A3A 

3ZF20112E6C032C07F2212FEF2F2O000 

027DE63EF20 11 3B72AF2CDF24755061 6 

3E3AF2F27DE 6 3EECC 88 1B0692 12 1C35F 

D0D07E873AF2F2K5202A033AE0B0B004 

821 53A32C97E873AFED1CDF254EDEDC6 

32C3C004F23A32C9F286C91 51 1I00F2 

0808080808080808 
0011223344556677 
F3F3F3F3F3F3F3F3F3F3F3F3F3F3F3F3 


137102E1988AB736 

18C23ECA424D0573 
137306C2CDFE2832 
12322021CAC2427A 
23C244C9C56QFEC0 
C872FEC2213A0141 
0D32C273CA0316FE 
FEAF603242160B02 
E0F53A04 S CA2816 


1304CD773FCD28C912F509F81923E012 
O6FE49AFCB48B77913C900200 1C912CD 
2o78lli3F2180F81212170DF5F5CDF7 
BEC9C90FCB0O0E1 82E440 1FEC9CDC91 8 
1B3011A00733352F14F12 
80F8C9CDC94FE609C2C244E0F4EDF6C8 

O6109548B03F1 ACB4760ED1 220B7200D 

CD23DC21EDCB090511117ACD15O015FE 


D7EA6EF86107 

C271CDB210CD 
7632 S 21CD02 

3A1A16DD0070 
6F135FCA77DD 
8500C284DDC2 
C2266ECD2840 
756F3ACA3E21 
3A85C263CAC8 


37C3F5BEC3F200 
C3F506C3F98900 
F697C3F39AC30O 
FAc3F5DAc3F3i 
C3F76CC3F551I 
F6A7C3F435C30O 
D4C3F66DC3F300 
C3F755C3F37600 
00081018202830 
F2F2F2F2F2F2F2 


092 Fc222CFllBEc9lAAF 44 c9c9 32 s D8 i 
20C3 6A C2 DC CA SB4F CAC9 FE7BA30 10511 : 
01 CA 3A 78 57 C0EDCDBEC1C2CDCD 3E 01 CD1 
FEC0CA2A 0A 22C9C2 5B D16015CACAC2 58 I 
C922C0»62BC9 FE 6AEDE1 3A 28BECD 41 211 
3D C22A2093E5CD 32 CAC2C2CA5B2111C9: 

C3785F01CAD4C21A097C74C8EDC8C2B0: 

C9 2A C9FEC0C947CACD 323221 D8A674ED: 

0808080808080808 - 
0011223344556677 - 
999999 9 999999999 - 
ccccccccrccccccc - 


C856B6DDDD3EDD795159C9AFCA275BC0 

D8C8CDC823C8F5EDEDEDAF5ABE01EDCD 

CCB52FB502B5F5F147475AC853C2B006 

08C381CD70CDC9473830C8B7ED4 1ED20 

FE00CD0 1DDF2FB20C6C6B77AE51 177B7 

86B63B0622A4520A 

C12B0C0C0070DC21 

D25E5EDD02e0D3027E7Ec956c5403ECA 

CC7B232F46351E7EDDDDF1DDC92 100BE 


?81986B77108A500FA39C10C964E64D 


DDC93AE63EB7C203FE04CA001E5ED2U 
03C1040104C272720573B1D33EDDCCFE 

23D 17777FE743ADDlEDD3AlD2S001 3C8 
02E1DDDDC23AC804C804C93E307EFED2 
46F0030773C85116B71E01F330DD03CC 

0808 080808080808 
00112233445566 -I 7 
8888888888888888 
cccccccccccccccc 


937A18D5BBBDEOB99290C9C1F2383926 


690gE0BB7AB246306c6dBA28553FBBAE 


F27AD50086EDBEED3E3EC932F578EDBC 
6904C986DDFA32FA38F5F547EAEDFA4B 

nKDDsssBFisssCDssg 
F9A6A6F276CD7E322 1CDCD78F66E3AF1 
9A572F 6E 3A00DD03AF3020FA2BDD1 320 
CDF9C93A S 26FA7EEC200FC2CD S E02D 
B0A877E1166FBCDDDF212132FAC918S 
EDCDBBDD5F0 143FA5B2007C5C1C1CD79 
80889O98A0A8B0B8C0C8D0D8G0E8F0F8 
F5F5F5F5F5F5F5F5F5F5K5F5F5F5F5F5 


811F S 0A S 95AF9C3C6 

03 20c2 D028 E5c9Dli 45 
0623727BFE294D19 
C2BE32FEC2294429 
55CA01D86F291929 
115A3B613A29D1E5 


sCDF5FEc9CA1929jAF 


C91310C920782929 

C21A07C1D6CA2929 

08080808: 
44556677 i 
AAAAAAAA i 

cccccccc„ 


2042F46A 
7D 3039 1C 


S6ACD55E1C9F9FD 
12A1 8708 
C909C51A12F2CD21 
C120220B3CSC9FD 
D1O1F2200CCD37D8 
B0FE78A63O7712U 
ED1A2AF9BEA6800E 
00F2F2A8FE2F3E30 

00- M233 

F5F5F5F5F5F5F5F5 


7F86DA34 

F2FA2318 
6C687E20 
21CDFD16 
860648F9 
F2262110 
756F0806 
213C0620 
F286C5B7 

■ 




00DACC62B96B199467CE5C591DE4A8E7 


i 7D68BD i 94A4EC i l37A 


AC77E7E23D1B3F678D02DBFF 

ED3A4DF22D18FA796FE14FF2 
F647446FE179BEED3A4DF26B 
20FA093A4DED3A13E544683A 
2DcliE544136FE0cl093A4F 
033A266F09E0FA15F60OC981 
79FA6FFA0015BFCD2026E2F2 
EDBCFABF26CD3AC5256F206C 
134BBE3A6FC8BB6703F22D3A 

==ipE 


i 06 i 075FD8c9022200 i 1 5BB6 
000000 S 005E040000S5B00O0005B00 

iggsgss00sgs00ssg00 

冗 SESH 

0000 i 00 i 00 5c l5Bii 00 5B ioeeo 
0 e00 0 Q00000900005B0000e05B000000Br 
00 Ei 6001l5B0000005Bleos 117 
000000 O000 S 03I5B0O005B5BOO0O5B:6F 






7 


































F6F.0 

F6E8 

F6F0 

F6F8 


FA00 

FA08 

FA10 

FA18 

FA20 

FA28 

FA30 

FA38 

FA40 

FA48 

FA50 

FA58 

FA60 

FA68 

FA70 

FA78 


FA80 E5 29 2919 D1 
FA88 C9 C5 3A 77 F2 
FA90 20 IF 3A 7F D0 
FA98 F3 3E ID ED 79 
FAA0 4F 3A 00 10 47 
FAA8 00 FB 78 B9 3E 
FAB0 AF 32 B6 FA Cl 
FAB8 00 00 00 00 00 
FAC0 00 00 00 00 00 
FAC8 3120 42 4154 
FAD0 52 3E 3C 4D 52 


SUM: 30 B4 7127 F3 8199 46 7891 


FE80 00 00 00 00 00 00 00 00 
FE88 00 00 00 00 00 06 00 00 
FE90 00 00 00 00 00 00 00 00 
FE98 00 00 00 00 00 00 04 03 
FEA0 5F 00 00 00 00 00 00 00 
FEA8 00 00 60 09 00 0A 07 5E 
FEB0 00 03 01 00 5C 08 5D 04 
FEB8 02 00 00 00 00 00 00 00 
FEC0 00 5B 5B 5B 5B 5B 5B 00 
FEC8 00 00 00 00 00 00 00 00 
FED0 00 00 00 00 00 00 00 5B 
FED8 5B 5B 00 00 00 00 00 00 
FEE0 00 5B 5B 5B 5B 5B 5B 00 
FEES 00 00 00 00 00 00 00 00 
FEF0 00 00 00 00 00 00 00 5B 
FEF8 5B 5B 00 00 00 00 00 00 


SUM：17 6F 17 BF 12 CE IE IB 


SUM: 35 FB 63 CF IB DE 4D 3F EA72 


F870 CC D7 F8 FE 12 CC D7 F8 : 46 — — — - 

F878 FE 11 CC D7 F8 FE 08 CC : 7C SUM: A8 78 82 58 B4 74 761C A221 


SUM ： 29 DB 44 DC B135 7F 98 9692 


SUM ： 4210 66 4D F8 50 6A DB 19A7 


SUM: 95 69 82 34 B0 8116 B3 B71F 


F900 

F908 

F910 

F918 

F920 

F928 

F930 

F938 

F940 

F948 

K950 

F958 

F960 

F968 

F970 

F978 


| リスト B 


RET NZ 
LD A. (*! 


CALL BYMAC 
CALL BYMAC2 
LD A,(ESCW) 
LD (4ESCP),A 


OR A 


CALL CLFSZ 
LD A,(*ZOKU+ 
LD (*20KU+2) 
LD A,(DSHU) 
OR . 


：OKUSK 
LD (*ZOKU+2), 


LD MOD し 
JP »3AVED 

BYMAC 

RET NZ 

RET Z 


RET NZ 
LD A, 120 
LD (DSHU), 
LD A,$13 
LD (ESCW), 



SUM: 8910 2B A3 48 69 219A 9ABE 


1406570B 

7 2 4 A 
4 10 3 

F278F75F 

68D8A0F2 

3AB 8 CD 68 

4F791B3A 

01F212D5 
3070AFF1 
B9111318 


04FE874FAB 0 C2084A05B 66 5D4 102F4BF 


0D32F273FA S 16 FEC5CDF5FEC9FA1929 
FEA£ 娜 3247 160 B02C91310C9207D2929 
SF53A04CDFA2816F21A07C1D 6 CA2929 

CD1373 06 C7CDFE 28 32 06 23727BFE294D 

F712322021FAF2427AF2BE32FEF22944 

18 23F244C9CA60FEC055FA01D 86 F2919 

B82E21A111FE1A91 
2C7FF 2304153632 D 


CB26C0EE0F 8 C1B0()58F1F4 

D 090310089 
4010 D 00054 

4E80E 00004 E 
43201200043 

19B7B73A3E01C9 S 003C4B 


72 6 E60llEA1725F7F2lE 6 A87 6 B9E17g2i 

6C 70A012F792C54F4F69F29DF2C36908: 
3A11CDF2A0F2C9F7F232 68 D269F23A301 

577AlB70CD69Dl72 6 g033AB93Ai4780i 

14 0 C 12 U 1 B3A12 D2 3230 4F 80 47 CDF2FE1 

3838AFF21257F28081B9F2F2F2F2 6 D81I 

BBBA 13 6908 F2 7A FEF2F269 6 C 6C 68 3A1A : 
F283 12 3A3E 6 r) 5BlA 69 6 B 3 A 3 A 3 A 32 F7 4 F ! 
7cF2F2F7133AEI)D53A3AF247F7909DF2i 
0008 101820283038 40 4850 5860 68 7078: 
F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F71 


121122123124125126L27t2812913013113213313413513613713813914e141142143144145146147148149150151152ls3154155ls 6 157158159s161162163s16s166167ss170171172173174175176177178179I8e 


C2EOE0C2C3C3C2ECEO DO EOE0C3 D0D0 C2 DO D1DBC2C2C2C2C2C2C2C2 
04188C97 7E g 22 88E5 9cec8c 9C F2 39818287SSSS157DS7ES S87128B7Del7Eel 20 871388 
sCDssgCDsgAFsCDaAssssssgsss SPJC33Agc0yc8g 亞 C9W gc8gs g ね 2 

llifll 誦 11 i§i_Elii_^l-rlllill 


N L s s 
o c K s Y 
L K R L p 

L R A E o 0 
A MM. D c 4 fl 


ii+2),HL 
)A 12 Y »V2 


I I c I f f a ) B t I 1 2 3 B 
)) A ) VVFSFS )♦*. +3 
HU10CW«MC1DRDR(*XF(*XF8RSRSRSRUU 
Sts {A7 D D -B -B 3 u 2U 1 u 3 u • 
ft D IK )H >f fLFUF >u >u —u >UB 
— A~ A(A((H(H(A ― A fA(A — D 


iiiiH i 

1 MACO llr ORGrCRsrgxx sl YY il CBADi li ESCW..I.JxoilLDLDLDssLDsLDssssLDsssLDs3ss 
6 162 636465 66 67 68 69707l72737475767778 79 ae 8182 8384 8 s 86 87a 8 89gegI929394 9s 9697 98s9 eo s 92e304ese 6 o7o 8 egl 0 U 1213 I4 1 5 161 7 1 81920 


SSC3C3C2 
3595765189 
C3C3C3C3C3 


0eeoed0e14 s ee 5e 03eoeeeeeeeeeeee 


eeeo 


ssEesDlDlEec2Bec2C2C2C2C2C2 
87288977D078BBC787F7Aale383e2sel8se38683 
AF323E323A323E3232 2 A22 2 A223E323E323E323E3211 


iiIili ii iEiillilEiiisI 


osveOKE 0 ALLSR 
D S, 7 8c u 
E A ♦ ♦ 

lm.dB 888 00124 -,bA4588CB17c0OF0 3258 6 c 2514 A1 6 9 s s s s 9 s s s 
二一刪議 i 義刪1111讓晒卿 — I 晒 i ISSI 瞧酬 K 
1 SBS-0 20 BIE llliiliili iEalliEQUii JPJPJPJPJPJPJPJPJPJPJP 

1 ....::::E r 二 E=EEllili =EI!El=F:ill=I: 1 

123 4567 8 9 2 Il 1213141516171819 20212223242s262728293o313233343536373839 40 41 4243444s46 4748 49 5e51s53s555657s8s96e 


7 

卜 

ス 

u 


SC7C7C7CSC6C5C5SC3S 
DAS3DAD97586C066DDABE 
0C3C3C3C3C3C3C3C3C3C3 


0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 




0006 I 075 FD 8 c9 e2 22 e0 5B B 62200 5B B 6 


ssgssmsssssss 

SW-77S 鍫 gsggssu 

ElDDDDF2:t04c8 s c93E307EFE 

03738 B67E130D3 
F007F41B10F3D0 

2077F 6 3A4B C2 05F202771099FB56 

00 DD F2 ceCA s 287328 DD 28 CD 0 eDD 

35AF7108063EB73A03C9B77ED301 

314142225363 ED 
0C000F7707BD3D 

E=S E 


犯 SSN CD ss^ CFAF ^gs 

sgssCDsssgDDiws 

18 F2F7C1C91228D14F 6 F135FFA77DD02 

F2 68 9DD1F7F2B712F28500F289DDF246 

693AD2F2C069F2 2 E 68 F226 6 ECD 28 40DD 

32F2B900CD3A693E3A75 6 F3AFA3E21F 8 

0569F2CDF 8 F23AF2B53A85F2 68 FAF 8 4F 

B 8 783A 68 CDUE 6 UC59 17632002 1CD02 
F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7F7 


6 DB55A74 0 EF0F14E4BBF83B 6 A3BAB49F 


42F22A2093EACD32FAF2F2FA5B211 1C9 
C3785F01FAD4F21A0E7C74CDEDC 8 F2B0 
F92AF9FEC5F947FACD323221D 8 A 6 74ED 
C50934F222D41 1C3F91AAF44F9F93200 
CD20C3 6 AF2DCFA5B54FAC9FE80A 8 0 105 
060 1FA3A7857C5EDCDC3C1F2CDCD3E01 
20FEC5FA2A0A22FAF25BD16015FAFAF2 
B7F922C50628F903 6 AEDE13A28C3D241 


S 扣 SBD^KSSSFD 訌 SS 代 


222 FDC9 益 gnss ED ss 

SS9ASS 红 CB 以 gussg 

FD23DC2 1EDCB09051 11 17ACDl5001 5FE 

D81304FD773FFD28C912F5O9F81923E0 

1 106FE49AFCB48B7791 3C91200 1F91 2 

D0810F1 08227 D5AD 
F 2710328 F1110FFC 

58BEC9C90FCB000E1 82G440 1FEC9CDC9 

1 A 7 0. - A67DEE 73121 

8088go98A0A8B0B8 s c8 uoDftKOE8F0F8 
F9F9F9F9F9F9F9F9F9F9F9F9F9F9F9F9 


3677C26F6EE070O8D8007A886535CA3315 1 

.!45 

AF2FAF02AFF5Fl4747i7A04D5F220 lA i31 
C381CD70CDC9473830S0O56C5403EFA159 
00CD0 1DDF2FB20C6C600O0DDC92 11C3CE- 
162BB603CBi c6 02020000 c9 AFFA275Bi83 
5E5EDD0200D3027E7EC900AF5AC301ED I EF 
7B232F46351E7EDDDDF1005AC853F2B0A6' 
F856B6DDDD3EDD795l5gl c8 B7ED41EDi96 

ggssssssggfusnII.s 
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►現在試験期間中です。今日の数学の試験でワイルドカードを使ってみました。結果が楽 
しみだ。 橘正彦 (17) 福島県 




















CALL *DLI 
CALL fDLI 
CALL CHEC 


#DLFAT 

DIR 

ECK 


A,{C1. 
CP 128 
RET NC 
LD DE,#FLI 
LD HL.WOR] 
LD BC,13 
LDIR 

LD HL.WOR! 
LD BC,3 
LDIR 


ADD A；4 
LD E.A 
LD D,<) 

LD A,(YV) 
LD HL.U3P 
ADD A,(HL) 
LD HL.YS 
ADD A,(HL) 
INC A 
LD L,A 
LD H,0 
CALL XYADR 

PUSH BC 
LD B,8 
LD HL,MRKS r 
MARKSLP 

LD A,(HL 
INC HL 
OR A 

JR NZ.MAl 


#YEN) 


POP B 
LD A,*20 
ADD A,B 
LD B,A 


ADD A_B 
LD B,A 
XOR A 
OUT (C) ，- 


二 


;CLEAR WORKS 


CLRWKS 

LD DE.MRKSTK+l 
LD HL.MRKSTK 
LD BC,15+256+40 
XOR A 
LD (HU.A 
LOIR 


LD DB.MRK! 
LD HL.MRK! 
LD BC,15 
XOR A 
LD (HL),A 
LDIR 


: DEL 



WIDOWS 
PUSH DE 
POP IX 
LD A,(XX) 

ADD A,(IX+0) 



LD A,(WWWF+3) 
CP 4 
RET Z 

CALL DIRIDF 
JR NC.MARKSSB 



；MARK CHECK 

CHECKS ；CF 
LD DE.CR 
CHKLP 

LD A,(DEI 
CP 1 

JR NZ.CHKLPSK 
LD (CB),A 
LD HL,(NWADR) 
LD (WTOPA>,HL 
CHKLP3K 

CALI. RRCA 
AND (HL) 

JR NZ.CHKSK1 
LD A,(DEJ • 

LD HL,NMDIR2*125 
CP (HL) 

JR NC.CHKSK2 
INC A 
LD {DE),A 
JR CHKLP 


AND (HLJ 
LD (HL),, 


LD A,128 
LD (DE),A 
SCF 
RET 

；ALL MARK 

kLONS 
CALL DIRIDF 
JR NC.ALLSSB 

LD DE.NHOIR2 
LD HL.NMDIRl 
LD BC,128 


LD A,1 
LD (CR),A 
LD A,INMDIR2+125) 
LD B.A 
ALLLP 

PUSH BC 
CALL FNWRK 
LD A,(WWWF+3) 

CP A 

JR Z.ALLSK 
し D DE.CR 
CALL RRCA 
OR (HL) 

LD (HL),A 
ALLSK 

LD HL..CR 
INC (HL) 

POP BC 
DJNZ ALLLP 


292 

294 

111 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 


s x ,y z6B 

LD (IXf0),A 
LD (IXfl),A 
LD (IXt3),A 
XOR A 

LD (IX+2),A 
LD DB.P256+4 
LD HL.NMDIB2 
CALL PDEHL 
LD HL,NHDIR2+10e 
CALL PDEHL 
CALL TWOPN 
LD A,(#8TOP) 

OR A 

JP NZ.CLRMRK 

CALL fDIRSB 
LD A,(«YBN) 

W K 二 

LD (NWADR),HL 
CALL CHECK 
CALL DSKIDF 

c L s v 2 r ] 

RET NC 
LD IX.P256 


319 LD (IX+OI,A 

320 LR (IX+II,A 


►学生のころは PC -9801 が買いたかった。会社で FM - R を使い出した。なにかが，なに 

かが違う！ で， X 68000 になったのである。セグメントのない世界はいいなあ。 INTEGRAL XI 161 

和田岳雄 (21) 福岡県 
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121=1; 

Ji 


if: 


靡 i 一 sl:,hsap 二 


0203 BECDc4c2 oeC4 
777784DB6347UB0S8 


DlCK 
8455 


C2C3 
8069CC 


DD AF DD1121CD2I01EDC3 3A 21BECB 3E32 C3 


EEC2 

806218 eeBe 

3 UB7ED45C37EB7C 8 4F 06 23EDC9 


C4C4 

0225032AC2D3 


84 


DlDO 
8021 


C4C4C4CDCDD0C4E0 
C2E 6 D3585921F 68 C 


Do 
0024 


sco 


SEES 
68 DD23B0 


EeEEee 
68 DD23B0 
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ealzlssssoODBOssBeee 
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4D8420037918790851 
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ADD A,C 
LD (CR),A 


LD A,(DDE) 

CP C ;IF DB<CR 
JR NC,LMTSK 
LD <CR),A 


LD A,(YS) 

ADD A,D 

CP C ； IF DU+YS=>' 
JP NC.LMTQ 


LD (DU),A 
CALL DIR 



CALL tliDADE 
INC DE 
OUT (C),A 
INC BC 
DEC H 

JR NZ.UNDLP2 
POP BC 
PUSH HL 
LD A,(WIDTH) 

LD L,A 
LD H,0 
ADD HL,BC 


LD C 
POP I 


DEC L 

JR NZ.UNDLP1 


PUSH HL 
LD A,(DU) 

LD C,A 

LD A,(OE) : CURSOR POS. 
SUB C 
LD L,A 




ADD A,L 
LD L.A 

LD H,0 ； YY+H-DU*USP 
INC DE 
LD A,(DE) 

LD (WWWF+1),A 
LD A,(XX) 


LD 1),0 
CALL XVADR 
CALL TURBO? 
LD IX.WKPRT 
LD A.40 
LD (1X»0) 
CALL ATR2 


;XX 

； BO=ADR 



INC BC 
DEC (IX*i 


JR NZ.ACKLP1 
POP HL 
POP DE 
POP BC 


FNPRTS 
CALL FNMAKE 
CALL FNP 
RET 



二 


CP C 
JP NC,L 


POP ! 
RET 


PUSH I 
LD (W ： 
LD A,1 


LD (WXYSS+5),A 
CALL WNDSB2 
CALL KAQE 



DEC L 

JR NZ,KAOF.LPY 
LD BC,(WXYSS) 

LD A,(WXYSS+5 I 



LD A,(WIDTH) 

LD L.,A 
LD H,0 
ADD HL.BC 
LD B,H 
LD C.L 
POP HL 
DEC L 
RET 2 
IN A,(C) 

CALL ItLDDEA 
INC DE 

LD A,(WXYSS+6) 
OUT (C),A 


LD A,L 

LD (WXYSS+4),A 
LD L,(IX+3) 

WNDLPI 

LD H.UX+21 
PUSH BC 
WNDLP2 

IN A,(C) 

CALL #LDDEA 
INC DE 

A,(WXYSS+4) 
(C) ,A 


LD A 
OUT 
INC BC 
DEC H 


JR NZ.WNDLP2 
POP BC 



LD BC,(WXYSS) 

LD DE,(#SBUPF) 

LD A,$38 

CALL UNDSBB : XI で t; 

;3 パイ 

LD A,$30 
CALL UNDSBB 
LD A,m 
CALL UNDSBB 



DEC L 

JR NZ,UNKOLPY 
,D BC, (WXYSS) 

,D A, (WXYSS + 6) 


LD L.A 
LD H,0 
ADD HL.BC 
LD B.H 
LD C,L 


LD L；A 
UMKGLPT 
PUSH I 


,<WIDTH) 
LD L.A 
LD H,0 
ADD HL.BC 


POP HL 
DEC L 


の 
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162 Oh! X 1990.12. 


►1 年くらい前から仕¥で(：言語を使っていますが，党えたてのころのソースを見てみる 
と結溝笑えるようなことをしていて面白いです。みなさんもたまには昔のソースなど見て 
みると面白いかもしれませんよ！ 宫下敉 (20) 神奈川県 













51X+0 +1 +3+4 

: 40 WWWF+1OF.ADR 


LD A,$1D 
OUT (0),A 
LD A,(HU 
CALL SFTCHK# 
JR NC.OKKANJI 
LD A,*1E 
OUT (0),A 

NOKAMJI 
LD A,(IX+0) 

LD E,(IX+1) 

LD D,(IX+3) 

CALL Z,NKK 
CP 18 
CALL Z,NKK 
CP 17 

CALL Z.NKK 
CP 8 

CALL Z.NKK2 
LD A,E 
LD E,(HL) 

LD 0,0 
JP KANJISB 



LD B,(IX+2) 
INC BC 
LD (IX+2), 
INC HL 
DEC (IX-fO) 
SET 6,D 
CALL KANJI ： 
LD A,$1E 
OUT (0),A 
El 


PUSH AF 
PUSH AF 
LD A,(IX+2 
ADD A,$20 
LD B.A 
POP AF 
OUT (C),A 


LD A,(IX+2) 
ADD A,S38 


(C), 


LD E 
OUT 


LD A.UX+2) 
ADD A.S30 
LD B,A 
OUT (C),E 
POP AF 

: NOP 

"S ... 

OR A 
RET Z 
LD E,D 
XOB A 
RET 
NKK2 

LD D.IIX+4) 
LD A,D 
OR A 
RET Z 


FNMAKE 
PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
LD (WKDEA),DE 
LD HL.WOBK 
LD DK.WORK+l 
LD BC.39 
LD A,"" 

= L, . A 
LD DE,(WKDEA) 
LD A,(DEI 
OR A 

JR NZ.TRSSK0 
CALL OYADIR 
JP TRSQ 
TRSSK0 
CP 1 

JR NZ.TRSSK1 


LD E,A : NEW 
LD HL,(WTOPA) 

LD A,(CB) 

CP 1 

JR NZ.NWNEW 
LD HL,(NWADR) 
LD (WTOPA),HL 
NWNEW 
SUB E 

JR Z.LPEND 
LD D,A ;OLD-NEW 
CALL C.DWNSK 
CALL NC.UPSK 
LD (WTOPA),HL 
'BND 


LPEI 

LD 


:, WORK+7 
SBTRS 
: ,(WKDEA 
(DK) 


LD (DEI.A 
INC DE 
JR SBTRS 


XOR A 

LD (WWWF+2),A 
l.D (WWWF+3) ,A 
LD A,(WORK+32) 

JR NZ.ATRSTSK 
1,D A, 4 : DIR 
l.D (WWWF+3) .A 


Sc A ^ D， 


XYADR ； DE,HL=X,Y I 
LD A,(WIDTH) 

CP 40 


； Y*16 

HL.HL 

HL.HL ； Y*64 
H し ， DE ； Y*64 + 
DE 
HL,I 
i.H 


ADD I 
ADD I 
ADD I 
POP DE 
ADD HL.DE ； Y*64+X+Y*J6 


LD B 
LD C 


L4R 

ADD HL,H ： 
ADD HL, H! 
ADD H し ， HI 
PUSH HL 
ADD HL.HL 
ADD HL.HL 
ADD HL,D 
POP DE 
ADD HL,D 
LD B,H 
LD C,L 


: Y*32+X 
;Y*3Z+X+Y*8 


PUSH BC 
LD A,(KMODE) 
OR A 
LD A.0 
JR NZ.TRB 
LD A,($D07F) 


LD A,I1D 
OUT (C),A 
LD A,(C) 

LD C,A 
LD A,(S10Oi 
LD B,A 
LD A,$1E 
OUT (0>,A 


WKDEA DW 0 
WTOPA DW 0 
KKDM DM "XI BAT" 

MRKDR DM M <DIR>* 

MRKMK DM *'<MRK>" 


LD (CBJ,A 


TRSQ 
CALL I 


.MAKEMK 
CALL ATRSET 
LD DE,(WKDEA) 
LD A,(DE) 

LD (CB21,A 
POP HL 
POP DE 
POP BC 
RET 

MAKEMK 
XOR A 

LD (WWWF ♦ わ ,A 
LD A,(WORK+32) 
CP "D" 

LD HL,MRKDR 
JH Z.MAKMKSK 
CALL D1RIDF 
RET C 



LD A,(DE) 

CP (HL) 

JR NZ.NOIDFD 
INC DE 
INC HL 

DJN2 DIRIUFLP 


し D A,: 
CP 4 


LD DE.MRKSTK+ 
LD HL.MRKSTK 
LD BC,IS 
XOR A 
LD (HL),A 


LD1R 


SRL A 
LD C,A 
LD B,0 

LD H し , MRKSTK 
ADD HL,BC 
LD A,<DE) 

AND 7 
LD c.sse 
RRCALP 
OR A 

JR Z.RRCASK 
RRC C 
DEC A 
JR RBCALP 
RRCASK 
LD A,C 

OYADIR 
LD DE,WORK+7 
LD A,"... 

LD (DB)|A 
INC DE 
LD (DE),A 
LD DE,WORK+32 
LD A,"D" 


PUSH AF 
LD A,D 
NEQ 

LD D,A 
LD BC.23 
DWNSLP 
ADD ! 
FINDCR 


-,BC 


ILDAHL 
INC HL 
CP S0D 

JR NZ.FINDCR 
DEC D 

JR NZ,DWNSLP 
POP AF 


SBC H し ， BC 
CALL FINDCI 


BET 

FINDCRB 
CALL ILDAHL. 
CP |0D 
RET Z 
DEC HL 
JB FINDCRB 


CALL «LOAHL 
CP S0D 
RET Z 
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► Oh ! Dyna が出たんですね。オー！ダイアナみたいですね。山本壽一郎 （28) 愛知県 
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COUPLE 


Aoki Michio 突 千 尤 


都合により，先月の予告とは違いますが，ひとり 
をお届けします。隣接した同じ数の力ードを取り除いて 
い5ルールですベての力ードを取り除いてください。画面い 
いになるとす一つとスクロールするのが気持ちいい7 


_遊び方 

CARD. FNC を 使った トランプゲームで 
す。 CARD. FNC を抗張した X-BASIC から 
そのまま打ち込んでください。 

RUN してしばら〈すると “Push To 
Start" と出ます。このときカードを シャツ 
フルしているので，少し待ってからマウス 
のボタン（左）を押す。するとカードが1 
枚出てきます。次から Next のあたり（この 
へんおおざっぱ）を押すと，次のカードが 
出てきて，横に 4 枚並ぶと次からは 1 段下 
がります 0 Line が 4 を越えるとスクロール 
していきます。 

で，これでいったいなにをしろというか 
というと， COUPLE というひとりで遊ぶ卜 
ランプ ゲーム なんで 

t 卜。 表1内容の説明 

肝心要の ルールで 
すが，こうして並ん 
だカードが縦，横， 

斜めに同じ数字なら 
取っぱらっちゃって， 

空いたところは詰め 
ていくわけです。そ 
んで，カードを全部 
使いきって，全部取 
っぱらっちゃえば 
“CONGRATULA 
TION” というわけ 
やね（僕は大阪から 
越してきてまだ半年 
なんです。埼玉県加 
須市在住の X68000 
ユーザーって いませ 
んか？）。 

* 

取っぱらい方は， 

(左ボタンで ） 1枚 
目タリツク。2枚目 
クリック。ここでも 


う1回クリックすると 0 K です。キャンセ 
ルは右ボタンね。本当の遊び方との違いは， 
常に最後の4列しか取れないというところ 
です。まあ，遊んでみればわかるでしよう。 

あと， Line は全部で何行あるか， Last は 
残り何枚かを表しています。コッは最初4 
列くらいばばっと出して，取っては出し， 
取っては出しを繰り返す，これだと思うん 
だけど……。 

プログラムについて 

プログラムの概略は表1を見てもらえば 
わかるでしよう。プログラムで使用してい 
る変数は表2にまとめておきました。それ 
から，サウンドの部分と シャッフル ルーチ 
ンは1990年3月号の “99” を参考にしてい 



ます。 

この ゲームは 夏休みにちよこちよこ作り 
ました。それから， X-BASIC は あんまりい 
じったことがなかったので苦労したよ 一。 
あ一あ勉強しなきや。いま徹夜明けなので 
文がしっちやかめっちゃかだけど許してく 
ださいませ。 


:力ードが出てくる順番に力ード番号が入っている 
:画面に出てきた力ードの位*を記憶しておく 
:クリアしたとき，文字拡大の倍率 
:数字の全角文字が入る 
: " CONGRATULATION ”， クリアしたときに使う 
:クリアしたときに使う音 

:カードが出たとき，または動いたときに出る音 
: home の Y 座標の位置 
:何回目のクリックか 
:次にカードが出る位» 

:マウス処理のダミー 
:マウスの X 座標 
:マウスの Y 座標 
:マウスの左ポタン 
:マウスの右ポタン 
: I 回目にクリックしたカードの位置 
:その力ードの数 

:2回目にクリックしたカードの位置 
:そのカードの数 
:何番目の力ードか 


90〜150 :グローバル変数の宣言 
170〜230 :これがメインです 
250〜310：いろんなものの初期設定 
320〜390 :画面の両端にタイル棋様を描きます 
400 :そのあとで，ウィンドウエリアを設定し直す 

410〜450 : card () に頎番にカード番号を入れつつ， date () 
に変数 i の全角文字を入れていく 
460〜510 :文字を表示 
560〜590 :変数その他の初期化 

600〜660 :カードのシャッフル 

730〜760 :マウスポタンが押されるのを待つ 
770 : Next を押したとき 

780 :カードをクリックしたとき 

790 :キヤンセルしたとき 

860 :カードを出す位置を求める 

870 :それが4列目以降，右端のカードならスクロール 

1040 :上下どちらにスクロールするかによって，出てくる 

力ードの位置を求める 

1050〜1070 :スクロールしたあとに出てくる力ードを描く 
1080〜丨100 :スクロール 

1160〜1190:丨回目のクリックの処理 
1200〜1230: 2回目のクリックの処理 
1240〜1340 : 3回目のクリックの処理 
カードを取って詰めます 

1330 : 4列目以降，左から2枚以内に力ードがあったなら 

逆スクロール 

1380〜1420 :キャンセルしたときの処理 
1460〜1480 :カーソル表示 
1520〜1530 :ウェイト処理 

1570〜1650 : 2回目のクリックを認めるのかチェック 
1580 :そこにカードがあるか 

1590 :数は同じか 


1600 :丨回目のクリックと同じカードか 

1610〜1630 :縦，横，斜めのいずれかに位置するか 
1720 :クリアしたなら•.… . 

1730〜1830 :ゲームオーバーの処理 
1860〜1890 :クリアしたときの文字の表示 
1900〜1930 :効果音 


表2変数表 

グローバル 変数 

card () 
scrn () 
pows () 
date () 
ch 
pan 
pon 
hy 
frg 
hip 
dm 
mx 
my 
bl 
br 
pol 
kazul 
po 2 
kazu 2 
num 
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int hy,frg,hip 
int dm.mx,my,bl,br 
int pol,kazul,po2 


kazu2 


init() 
while 1 
cinit() 
game() 
gameover() 
endwhile 


==================== 

f の CARD.FNC 

Couple 

肯木実千男 


int card<51), 
str data(51) 
ch = .'CONGRATULATION 


(55) , r 


“@6ao3vl514c” 


230 end 

240 /* - 

250 func init() 


初期設定 



):mouse(1) 

window(0,0, 1023,1023) 

310 m_alloc(1,200) ： m_assign(1,1) 

320 for y=0 to 63 

330 c=(y mod 2)*14 

340 for x=0 to 5 

350 if c=14 then c=0 else c=14 

360 fill(x*16,y*16,x*16+15,y*16+15,c) 

370 fill(x*l6+415,y*16,xt16+415+15,y*l6+15,c) 

380 next 

390 next 

400 window(112,0,398,1023) 

410 for i=0 to 51 
420 card(i)=i+l 

430 if i<10 then { data(i)=" u +chr$(130)+chr$(i+79)+"" 

440 丨 else data(i)=chr$(130)+chr$(val(lefts(str$(i),1))4 

(val(right$(str$(i),1))+79) 


79)+chr$( 130) 
450 next 
460 color ' 
470 locate 
480 locate 
490 locate 
500 locate 


, 2：print 
, 3 : print 
,22 : print 
2,27: print 


ate 54,29:print 


C o u . 

Pi 

Lin 




ドの初期化 


510 ] 

520 enc 
530 /* 

540 func oinit() 

550 int a,b,c,i 
560 wipe() : home(0,0,0) 

570 for i=0 to 54 ： scrn(i)=54：neN 
580 hip=-1 ： hy=0:frg=0:num=0 

590 score() 

600 locate 19,10 ： print" P u s h 
610 repeat 

620 a=rnd()*52 ： b=rnd()»52 

630 c=card(a) : card(a)=card(b) : 

640 msstatidm.dm.bl.din) 

650 until bl=-L 

660 locate 19,10:print spc(26 )； 

670 endfunc 

680 /本 — ——————一— ゲーム 

690 func same() 

700 for num=0 to 51 

710 shoriO 

720 while 1 

730 repeat 

740 msstat(dm,dm,bl,br) 

750 until bl=-l or br=-l 

760 mspo3(mx,my) 

770 if mx>416 and my>432 and frg=0 then 

780 if mx>ll1 and mx<400 and bl=-l then 

790 if br=-1 then cancel() 

800 wait(700) 

810 endwhile 

820 next 
830 endfunc 
840 / 本 


Start"; 


カードを出す 


850 func shori( 

860 hip=hip+l 
870 if hip>15 and (hip mod 
880 card_set(hip,card(num)) 

890 8Core() 

900 endfunc 

910 ft - — インフォメーション 

920 func score() 

930 locate 4,24:print data(hip/4+1) : 
940 locate 4,29：print data(51-num )； 
950 endfunc 

960 / * ----- — -- カード表示 
970 func card_set(po , n) 


scroll (h 


17,361 

, pon="@59o3vl514c 


980 oto(pon) : scrn(po)=n 

990 c_put((po mod 4)*72+ 124,(po/4* 128+16) nod 1024,n) 
1000 endfunc 

/* - スク ロール 

1020 func scroll(d;int) 

1030 int i,sy v 

1040 if d=1 then sy=hip/4 + l else sy^hip/4 - 
for i=0 to 3 

(i*72+124,(sy#l28+16) mod 1024,scrn(i+sy*4)) 


107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 
1190 
1200 
121 丨 
122 

123 

124 

125 

126 

h=pol- 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 


c_put( 


for i=1 to128 

hy=hy+d : home(0,0,hy mod 1024 ) 
next 
endfunc 

/* - - カード指定 

func toru() 

int st,ch,d=l,i 
switch frg 

-112)/72+(my/128+hy/128) 

=scrn(pol)mod 13 
if scrn(pol)<54 then set(pol,11 
break 

case 1 : po2=(mx-112)/72+(my/128+hy/128) 
kazu2=scrn(po2) mod 13 
if Betcheck( )=1 then 
break 

case 2:set(po1,0>:set(po2,01 
frg=0 

if pol<poZ then st=po1 : ch=po2 - ! else 


: pol=(rr 
kazul: 


: frg=1 


et(po2 , 11):f rg = 


t=po2 : c 


for i=st to hip-2 
if i=ch then d=2 
card_set(i,scrn{i+d)) 
next 

card_set(hip-1,54) : card_set(hip,54) 
if hip>15 and (hip mod 4)<2 then scroll(-1) 
hip=hip-2 
score() 

endswitch 
1360 endfunc 

1370 /» - キャンセル 

1380 func cancel() 

1390 switch frg 

1400 case 1:set(pol,0frg=0:break 
1410 case 2 : set(po2,0) ： frg=1 
1420 endswitch 
1430 endfunc 

1440 ft - 力ーツル表示 

func set(po,c) 
int x,y 
1470 x={po rood 4) : y=po/4 

1480 box(x*72+118,(y*128 + 8) mod 1024 ,x«72+176,(y«128+l18) mo 

1024,c) 

1490 endfunc 

1500 / X ウェイト 

1510 func wait(l) 

1520 int i 

1530 for i=0 to1 : next 

1540 endfunc 

1550 /* - - - セットのチェック 

1560 func aetcheck() 

1570 int xl,yl,x2,y2 

if acrn(po2)<54 then { 
if kazul=kazu2 then ( 
if not(pol=po2) then { 
xl=pol mod 4 ： y1=pol/4 
x2=po2 mod 4 : y2=po2/4 
if x2>x 


1450 

1460 


2>xl-2 and x2<xl+2 and y2>y1-2 


バー処理 


1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 

n return{1) 

1640 ) }) 

1650 return(0) 

1660 endfunc 

1670 /* - ゲ 

1680 func gameover() 

1690 int i,q 
str 8 

wipe() : home(0,0,0) 

if acrn(0)=54 then s=ch else s=" REGRET" 
symbol(144, 632,3, 2,1,1,15,0) 
for i=1 to 384:home(0,0,i) : wait(0) : next 
if acrn(0)=54 then { 
for i=0 to13 
oto(pan) 

for q=1 to 4:moji(i,q,15) : moji(i,q,0):next 
for q=1 to 3 ： moji(i,5-q,15) : moji(i,5-q,0) : 
oji(i,l f 15) 


y2<yl+2 


1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 


rooj 

next 


) 

1830 for 
1840 endf 
1850 /* 

1860 
1870 
1880 

1890 endf- 

1900 ft - 効 

1910 func oto{m ； str) 
1920 m_init() : m_trk( 
1930 endfunc 


func moji(x,y, 
y=pows(y) 
symbol(144+1 


本 8 ,mid 

果音 

1.m):m_play( 


»c, 0) 


• J スト 1 


20304050607080900010 


Limtr 
////////dd s 
220304050607080900010 
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猫とコンピユー 

3=节 m 麵 

夕 


Takazawa Kyoko 

高沢恭子 





まだ夏の暑さが見えかくれしている10月 
はじめの昼さがり。 

近くの文具屋さんでケント紙を買いこん 
で，自転車のカゴにポンと入れたとき，そ 
うだ，プリンタ用紙を買っておくように夫 
に言われたのだったと思い出した。15イン 
チのほうだったかな，10インチだったかな 
と考えながら，地下鉄東西線 N 駅のアーケ 
-ド街に沿った道にまわると，ペンキ屋さ 
んのしごとに出会った。 

改装中の店舗の外壁を塗装しているとこ 
ろで，飛沫をさけるための大きなビニール 
を広い範囲にめぐらせた中で，脚立に乗っ 
た若い人が作業をしている。 

よく見ると，壁一面に銃で撃ちつけたよ 
うな塗料のツブツブがあり，その上からハ 
ンドローラーをかけて，表面をたいらに整 
えている。 

ああ，不揃いの碁石にプレスをかけたよ 
うな壁は，こうやってこしらえるのかと， 
自転車を降りてしばらく見学した。 

「塗料を吹き付けてから，どのくらいの時 
間をあけてローラーをかけるのです か」 
t たずねる t , 

「わりあいすぐやってしまうんですよ。塗 
料が流れちゃいますからね j 
と下で見ていた年長の職人さんが答えてく 
れた。油絵の具にそっくりの溶剤の匂いが, 
すこし不透明な日差しの中に溶け込んだよ 
うにあたりに広がり，製作中のアイボリー 
色の壁も，ツナギ服の2人の若い職人も， 
ほんわり輝いて見える。なんとも心地よい 
時間だ。 

その t き，となりのブティックから顔見 
知りの女主人が出てきて， 

「アラ，いつもノンキそうでいいわね」 

と声をかけた。そうだ，用事が鎖のように 
つながっていたんだった。返事がわりのテ 
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レ笑いをして，ペンキやさんにお礼をいう 
と，予定を変えてスーパーに向かった。プ 
リンタ用紙は重量があるから，また出直す 
ことにしよう。 

*#* 自由のセンタク 

「あの，たとえばですけど……ヌイグルミ 
なんかも……クリー•ニンダしてもらえるも 
のなんでしようか」 

スーパーの一•角にあるクリーニング屋さ 
んには，いつもの店員さんが2人，カウン 
ターに 立っていた。「ノンキでいい」と言わ 
れたすぐあ t なのでこの質問にはちよっ t 
ためらいがあったが，参考に聞いておきた 
いことだったし店も空いていてよい機会だ。 

「扱ってますよ。でもけっこういちばん安 
くても1,000円はするんですよ j 

値段表をまとめた冊子を持ってきて，ヌ 
イグルミのページを開いて見せてくれた。 
いちばん上のランクは3,000円以上になっ 
ている力 5 ,けっきよく実物を見ないと決め 
られないようだ。 

本物の毛皮，ホンニヤアが来てから，そ 
れまで卜オルのペットだったヌイグルミた 
ち，古参の順に，フル（古） ニヤ ア，シン 
(新) ニヤ アと呼ばれていた彼らがどうなっ 
たか!：いうと，愛着はじゅうぶんあるもの 
の，長いあいだには転勤などを機に処分さ 
れてしまっていた。 

ただ1匹，ホン ニヤ アが来る直前に，あ 
る店でみつけた毛足の長い，すこしばかり 
気どった青い目の描のヌイグルミだけが， 
新品のまま押し入れにしまわれていた。ぺ 
ルシヤ 猫らしい姿なので，トオルが「ペル 
ニヤ ア」と名づけていた。 

ホン ニヤ アが一匹前のオトナになったと 
き，おもしろ半分にこのペル ニヤ アを彼に 
見せたところ，いきなり怒ったようにとび 


10月14日に秋葉原で行われた「第7回ホビ 
ー マイコンショウ 」。 キョウコさんも久し 
ぶりに会った通信仲間と，楽しく1日を過 
ごしたようです。和気あいあいのこの様子 
を，2回にわたってレポートします。 


つき，ヌイグルミと抱き合うようなかたち 
で前足で柙さえつけ，後足で猛烈なキック 
の連打をした。相手に生命がないことは本 
能的にわかると思うのだが， トレーニング 
のつもりにしては迫真の興奮ぶりで，ぉそ 
ろしいほどだった0それ以後， ペルニヤ ア 
を決して ホンニヤ アに見せないようにつと 
めてきた。 

それがちかごろ，誰かが捜しものでもし 
たときにちよっと位置が入れかわったのか, 
ペルニヤ アの入った ビニール 袋が押し入れ 
の前面にのぞいていた。わが家の押し入れ 
は，通気のために端がいつも10センチほど 
あいている。私たちはウッカリしていた力す， 
ホン ニヤ アにしてみれば，宿敵との再会だ 
った。 

彼はさっそく袋ごと ペルニヤ アをひきず 
り出して格闘したらしい。発見されたとき， 
真新しかった ペルニヤ アは， ビニール 袋が 
破られ，玄関のタタキの上で汚れ色になっ 
て倒れていた。 

「洗濯機で洗っちゃったらどうですか」 

もうひとりの店員さんが言った。 

「私，孫のヌイグルミを洗濯機で洗いまし 
たよ。そのあと3日間，外に千しっ^ > なし 
にして乾かしましたけどね」 

スゴイ！なんという迷いのない力強い 
やりかた。汚れを落とすならそれがいちば 
んだ。私はといえば，あのフワフワの風合 
いを失うまいと，ぬるま湯，毛糸洗剤，手 
洗ぃ，最短時間，陰干しとぃう臆病な条件 
で，いままで何回も挑戦しながら，いつも 
失望をくりかえしてきたのに。だから，こ 
んどの ペルニヤア は，汚れ落としより風合 
いを優先にして，ドライクリーニングを考 
えたのだ。 

「それで，仕上がりはどうでしたか？」 

「真っ白になりましたよぉ」 
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There is do big difference 


お孫さんがいるにしてはまだとても若い 
その人は，満足そうに言った。洗濯機の中 
で目をまわし， 3昼夜戸外にさらされて， 
疲れてカラカラになったヌイグルミが目に 
浮かんできたが，洗濯というのは仕上がり 
にかける期待によって，こんなに奔放なや 
りかたが セン タク（選択）できるものなの 
だと気がついた。 

さて，買い物をすませたら，ホビーショ 
ウの ポスター をつくらなくては。 

隠し砦の善人だち 

雨の宣告を受けていた10月14日は，朝か 
らだんだん空が明る〈なり，日中は汗ばむ 
ほどの日となった。 

「第7回 ホビーマイコンショウ」は，いつ 
ものよう に， 秋葉原 ラジオ 会館8階大 ホー 
ルで開催された。創立11周年の「きまぐれ 
コンピュータクラブ」 と，同じく10周年の 
「 FORESIGHT 」 （フォーサイト），それ 
に開局5年目を迎えた 「 FBI - NET 」 の共 
催である。 

プロ，アマをまじえた メンバー カ 5 ' ハー 
ド，ソフトのオリジナル作品を披露しなが 
ら，親睦と情報交換の1日をすごすのが目 
的で，誰でも無料で入場できる。 

ただでさえ行事の多い季節に，今年は科 
学技術館で毎年開かれる「全国草の根 BB 
S 大会」が1週間後と，日程が接近してし 
まい，スタッフも共通していることから， 
みんなたいへん忙しい思いをした。 

いつも「踊る人形 j などの人気作が話題 
の コバヤシ 先生は，予定の「文福茶釜」が 
故障で，「デジタル気圧計」を出品。金沢の 
高校の数学の先生，ワカマツさんは，継続 
テーマである「兀の計算」を，前回の15万桁 
から，100万桁まで算出に成功 。 FM TOWN 
S による CG のデモとあわせて出品された。 

イシイさんは，中古基板を組み合わせた 
自作のゲーム。群馬のタムラさんは，「音 
声認識の実験」。画面に向かって口笛を吹 
〈と，マイクから入力した音を A / D 変換 
して Z 80 ボードで処理。 PC - 6001で同じ音 
程を再現する。 

広島の理科の先生イマオカさんは，教材 
としての目的で開発した， MSX 2 による「圧 
力測定システム j 。 測定の結果をグラフ表 
示もする。ソフト制作が専門のナカニシさ 
んも， CAI の例として，「化学の尺度モル j 


の概念をわかりゃす 
く説明するグラフイ 
ックを出品，デモを 
してみせた。 

実業家のオザキさ 
んは，手作りのガイ 
ガーミュラー 管によ 
る「宇宙線センサ 
一」，広い大気中に 
飛び交う，目に見え 
ない「宇宙線」を感 
知して音で知らせる。 

夫はショウ開催の 
段取りに時間を取ら 
れていたが，人間が 
近づくと24の小窓が点滅するイルミネーシ 
ョンのセンサーを，装飾をかねて製作した。 

FBI - NET の2大名物は，10回線の端末 
を使った「パソ通 シミュレーション」 と， 
「天麩羅★三杯醉」ことヤマザキさんの「電 
脳駄菓子屋」さん。 

展示のほかに， PA 装置完備のトークセ 
ツションプログラムとして， BBS の生み 
の親でもあるョコタ先生（横田秀次郎氏） 

の 「 OS /2 LAN マネー ジヤ t Netware の 
戦い j と題する講演，ヵワムラ先生（川村 
清氏）の通信端末プログラムの新モデル 「B 
IG - Term 」 の発表，ナカニシさんの展示 
作品「化学の尺度モル」 についての スピー 
チが行われた。 

通信ファ su - 

「キョウコさん，エレベータの中のポスタ 
一ですけどね，猫が もっている GUN は M 
GC の M 75 でしよ」 

FBI の「ちゃがま」ことナカ ムラテツヤ 
君に，また名答されてしまった。ラジオ会 
館の2基ある エレベータの 中に， ホビーシ 
ョウの ポスター として，1対の コミックを 
描いた。1枚は 1 C や電子 パーツを 積んだ要 
塞から，猫が GUN をかまえているもの。も 
う1枚は，弾丸を受けて倒れているもので， 
「マニアの 最後の 砦」 なんて コメント も入れ 
た。 

この連載でいつか描いた GUN も，ちゃ 
がま君に「あれは PPK ですね」とあっさ 
り当てられて驚いたが，くわしく描きこん 
だ絵ならともかく，簡単に印象だけで描い 
たものなのに，いかに熟知しているかとい 


うこ！:だろう。 

FBI の GUN ボード 「 SWAT 」 と シヤレ 
でやって いる「きようこフアン クラブ」の 
両方の シグ オペでもあるちゃがま君は，こ 
の春から業界大手 Q 社の社員である。 

「みゆ」君，「む一みむ」君， 「 CLOVIS 」 
君。イベントというと，大きな機動力と夕 
レント性を発揮してくれる FBI の主カメン 
バーの多くが，この春から社会人となった。 

画面の文字を通じて初めて交信する感動 
をいっしょに体験した仲間たち。半角の力 
タカナから，全角漢字へ，そして ANSI の 
カラーグラフィックまで。通信が成長して 
いく歳月と併せて，5年間の貴重な時代を 
共にすごしたことになる。 

そういえば，小学生だった 「GETIKO 
BA 」 ちゃんはもう高校生，中学生で私に 
ANSI を手ほどきしてくれた「ながみね講 
師」も.来春は大学受験，新聞社のワープロ 
オペレータ 「ちや f 」 さんは，結婚してマ 
マになり，プロ中のプロである SSK さん 
も，この間に大手の コンピュータ 会社から 
独立した。 

シスオペ 「 nin 隊長」（中村守利氏）の 
尽力と メンバーの 力でネットは熟成し，寂 
しかった女性ボード「ばななくらぶ」も， 
一挙に若い メンバーが 増えた。 

きようのショウの進行の途中で，その女 
性ネットワーカーたちを取材させてほしい 
と，某女性週刊誌から申し込みを受けた。 

FBI のメンバ、 一， 編集マンの「銀猫」さ 
んを通じての依頼で，約束の3時に記者氏 
がカメラマンをともなってあらわれた。 

(以下次号へ） 
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1 月号（品切れ） 

特集1オペレーティングスタイルの研究 
特集2 C プログラミング応用編 

B ショートプロぱ一てい / Z 80 's Bar 

X 68000 マシン語 / C 調言語講座/ D 6 GA*CGA 
• Xl/turbo 用シミュレーションゲーム Super Battle 
LIVE in ’90さよならを過ぎて / RYDEEN 
THE SOFTOUCH レナム/メタノレサイト 
全機種共通システム WORM KUN / 再掲載 SLANG 
特別付録 X 68000 THE SOFTWARE CATALOGUE 




iwv シン於の *-* ~ 



7 月号（品切れ） 

特集マシン語への第一歩 

X 68000 SUPER - HD 試用レポート 

| ショートプロぱ一てい / Z 80 ’s Bar / DoGA-CGA 
1 X-BASIC 調理実習 / PurePASCAL 


• INTEGRAL XI 




ノーマル XI への対応 


、ードウヱアエ作入門 
LIVE in *90 夢幻戦士ヴアリス II /トツカータとフーガニ短調 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゆ/ダウンタウン熱血物語 
全機種共通システムリロケータブ;レアセンブラ WZD 



/JhiXS 


M 


OhiSS 


ni-jow c 



2 月号 

特集画像 圧縮へのアプローチ 

H ショートプロぱ一てぃ / Z 80 ，s Bar / DoGA-CGA 

X 68000 マシン語/ C 調言語講座/ X - BASIC 調理実習 
* X 68000 用ゲームプログラム Gon Gon 
參 MZ - 700用紙芝居 Eyelarth 
LIVE in ’90オーダイン/魔女の宅急便 
THE SOFTOUCH A - JAX / フラッピー2/夢幻戦士ヴァリス H 
マジックパレット/ Mu -1 /CYBERNOTE PRO -68 K 
全檐棰共通システム超小型コンパイラ TTC + + 

3月号（品切れ） 

特集 MUSIC アドベンチャー 

X 68000 用 MIDI ドライバ&音源エディタ 
なんでも鳴らせる 0 PMD . X / MML を楽譜データに 

H ショートプロぱ一てぃ / Z 80 ，s Bar / DoGA-CGA 
C 調言語講座/ X - BASIC 調理実習 
籲 Xl / turbo シミュレーション CRISIS in Tokyo 
LIVE in ’90パワードリフト/スキーム/となりの卜トロ 
THE SOFTOUCH ナイトアームス 7 斬/ダンジョン マスター 
全 機種 共通システム超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

4月号 

特集ゲームシステム文学誌 
1989 年度 GAME OF THE YEAR 発表 

PI ショートブロぱ一てぃ / Z 80 ’s Bar / DoGA-CGA 
_ X - BASIC 調理実習 / C 調言語講座/ X 68000 マシン語 
• X 1. MZ - 2000/2500用 RPG The Cave of Dalk 
籲うわさの6804 0, ついに登場 
LIVE in '90 バーニングフオース （0 PMD 対応） 

THE SOFTOUCH The Fille Professor/HOST PRO -68 K 
全檐種共通システムファジィコンピュータシミュレータト MY 

5月号（品切れ） 

特集 BASIC プログラミング 
第 5回 首 わせてくれなくちゃだヮ 

H ショートプロぱ一てぃ / Z 80 ，s Bar 

X - BASIC 調理実習/ X 68000 マシン語プログラミング 
• 新機種 X 68000 SUPER - HD / EXPERTD/PROn 
• ラジコンスティックの製作 
LIVE in '90 TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 天下統一/ポピュラス / Hyperword 
全 機種 共通システムインタプリタ言語 STACK 


iihiSS 


•nmxaaanws r 



/JhlXI 
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iJhiSI 



im/XI 
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8 月号 

特集 ADVANCED 2D GRAPHICS 

100号記念特別モニタプレゼント 
コショートプロぱ一てぃ / Z 80 ’s Bar/INTEGRAL XI 
X - BASIC 調理実習/ X 68000 マシン語プログラミング 
I PurePASCAL / ハードウェアエ作入門 
• X 68000 用画像回転プログラム XROT 0 .X 
LIVE in ’90 OMENS OF LOVE/ENDLESS RAIN / ダートフォックス 
THE SOFTOUCH 大航海時代/ウルティマ V / プロミストランド 
全機種共通システムリンカ WLK 

9月号 

特集1日本語を処理するための序章 
特集2 ADVANCED 2D GRAPHICS 

— ショー トプロ ば一てぃ / Z 80 ’s Bar / D 6 GA*CGA 
X - BASIC 調理実習/マシン語プログラミング 
PurePASCAL / ノ、ードゥェァェ作入門 
清水和人流プログラミング道場 
LIVE in ’90風の谷のナウシ; b / ラジオ体操第一 
THE SOFTOUCH T & T / D - Again / シムシティー/ギャラガ’88ほか 
全機種共通システ A BILLIARDS 

10月号 

特集電子音楽術入門 

ショートプロぱ一てぃ / Z 80 ，s Bar / DGGA.CGA 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
清水和人流プログラミング道場 
荻窪圭の大人のための X 68000 
中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in '90 Rise And Fall / PARADOX / キューピー 3 分クッキング 
THE SOFTOUCH ワールドコート/ルーンワース/闍の血族/提督の決断 
全機種共通システムライブラリアン WLB 

11月号 

特集理科系の GAME REVIEW 

Z 80 's Bar / D 5 GA . CGA / 力ードゲーム 
マシン語ブログラミンク々、ードウェアエ作入門 
PurePASCAL / X-BASIC 調理実習 
„ようこそここへ C 言語 / INTEGRAL XI 
荻窪圭の大人のための X 68000 
LIVE in *90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグ-ン/通鬼/サイバリオン/ GUNSHIP 他 
全機棰共通システムスクリーンェディタ EDC-T 


バックナン八一案内 


ここには1989年12月号から1990年 II 月号までをご紹 
介しました。現在1989年10〜12, 1990年2，4, 6, 8 
~丨丨月号までの在庫がございます。バックナンバー 
および定期講読のお申し込み方法については，186ぺ 
ージを参照してください。 



12月号 

特集 c プログラミングへの招待 

付録 C 言語簡易リファレンス 
ショ-トプロぱ一てぃ / Z 80 ’s Bar 
_ X 68000 マシン語/ X - 巳 ASIC / DGGA.CGA 

• Oh ! X 2 周年特別企画「素粒子の声が聞こえる」 

• Xl / turbo 用アクションゲーム ACTIVE UNIT 
LIVE in ’89天空の城ラビユタ/ギヤラクシーフォース 
THE SOFTOUCH 38万キロの虚空/た〜みのる2 
全 機種 共通システム SLANG 用リダイレクションライブラリ 


ahlSJ 

..... .”..….3 



6月号 

特集創刊 8 周年記念 PRO -68 K (付録 5"2 HD ) 

Oh ! X アンケート結果大分析大会 

I シヨート ブロ ば一てい / Z 80 ，s Bar/PurePASCAL 
X - BASIC 調理実習/ X 68000 マシン語プログラミング 
• XI turbo 用コマンドシェルシミュレータ 
春ハードウェアエ作入門 

LIVE in ’90ナイトアームズ/悪魔城伝説/この木なんの木 
THE SOFTOUCH 三国'志 D/FAR SIDE MOON / グラナダ 
全システム X 68000 用 S - OS “ SWORD ••他 


Ml 



10 cool 
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♦X-OVER NIGHT 

[第 7 話] 

スキーは豪華に? 


(ク□ス オーパー ナイト） 


TAKAHARA HIDEKI 


局原秀己 


秋も残りわずか。 

いよいよ スキーシーズンの 到来，ってと 
こである。ぼくもここ 数年， 1 シーズン 2, 
3回は スキー に出かけている。しかし，な 
かなか上達しない。 スコア 110 のゴルフの 
ほうがまだサマになっていると思うほどな 
のだから始末にぉえない。わずか10分で頂 
上から高速滑走して一気にふもとまで着い 
てしまうという芸当など，間違ってもでき 
ないのである。 

しかも悪いことに，やっていて，さして 
楽しいとは感じられないのもどうにも困っ 
た t ころである。決してつまらないと思い 
ながらやるのではないにせよ， 

「これほど楽しいスポーツはないぞ 。ス 
キーこそレジヤーの極み」 

という友人の感覚には，ほど遠い。 

ではなぜ， スキーに 行くんだ？という 
ことになるのだが，これはもう，世の中全 
体が冬になると スキー，スキーと 大騒ぎし 
ていて，ぼくもしなくてはいけないような 
妄想に囚われているからにほかならない。 

「主体性がない，情けない j なんて声も 
聞こえてきそうだが，冬の週末に新宿なん 
かに行ってみると，もう大変。 スキ _に行 
〈人たちで街はあふれかえっていて，西口 
方面は駅前から新宿中央公園の南側まで， 
スキーバスが 無限に並んでいる。丸の内な 
んかも同様だし，果ては大手町や虎ノ門な 
んかの ビジネス 街でも スキー 板を抱えた， 
場違いな若い人がウヨウヨしている。 

こうなる！:，ひとりだけ行かないと，な 
にか社会に参加していないのではないか？ 
とか，いけない生き方をしているのではな 
いか？と思ってしまったりもする。 

まあここまでいうのは才ーバーで，スキ 
•■のどこが面白いのかを探っているところ， 
といえばいいのだろうか。 

一般的に最近のスキーの特徴といえば， 
よりぜいたくに，よりファッショナブルに， 


という点につきるだろう。行き先は北海道， 
さらにはカナダ， ヨーロッパ。 ウェアも ハ。 
ステルカラーあり，蛍光色あり，今年は夕 
ウンジャケット感覚の渋めのものありと， 
年々にぎやかになってきている。 

苗場だ，白馬だ，妙高だ，という東京か 
ら近いところは，混んでいることもあって， 
あまり行っても自慢にならない。自慢にな 
らないだけならいいが，まともに滑れない 
とあっては問題なのだ。 

苗場なんかはひどいもので，昨シーズン 
は280万もの人が集まってしまったとか。 

1日2万人の割合だから，すさまじい。実 
際に行ってみると，ゲレンデは人の St 水， 
状態がちょっと悪い場所になればコブごと 
に渋滞，スピードを出して滑ってきた人が 
コブにとりついている人とぶつかって大騒 
ぎ，といった状態。とにかく滑る場所を探 
すので，もう精一杯なのだ。 

これは苗場だけのことではない。万座， 
白馬などもシーズン100万人級だし，蔵王 
なんかだとリフトで数十分並ぶ，なんてこ 
とも珍しくない。 

その点，北海道はさすがに違う。ゲレン 
デ自体が広いこともある力 5 ',平日なんかだ 
と，ゲレンデのうち視界に入る部分にはわ 
ずか5人，という余裕。上手な人でも下手 
な人でも，近場よりははるかにいいコンデ 
イシヨ ンで滑れるというわけだ。 

「そんなのみんなわかっているんだから， 
ドバッと人が押し寄せて同じことになるは 
ずだろう」 

という人もいるのだ力 5 ',さにあらず。 

なにせ北海道とあって，空路が中心。飛 
ぶ飛行機の数は決まっているのだから，い 
わゆる“衝動スキー”組は行けない。 

しかも札幌ルートにせよ旭川ルートにせ 
よ，足以上に宿に限度があって，パックツ 
ァーなんかも自然に制限がかかってしまう 
状態になっているという。 


北海道にいるということもあって気分だ 
けでも全然違うのだが，環境，混雑状況ま 
でいいとあっては，人気は出るはずである。 

この北海道スキーをもう一歩，ゴージャ 
スにしたのが流行しはじめている海外スキ 
一だ。なにしろディスカウント合戦の旅行 
代理店業界とあって，6日間で12万円ちょ 
っと， t いうカナダ スキーツアー •までお 目 
見えしている。 

まあこれはシーズン外れゆえの特別価格 
ではあるのだが，それにしても15万円前後 
でカナダに行ってスキーができるのだから， 
恐ろしい話である。 

近場で4万円なら6万円出して北海道に, 
6万円出して北海道なら15万円出してカナ 
ダに， t いうぜいたく感覚，たいしたこと 
がないように思えるのは自然なのだろう。 
倹約家の人でも近場2回を北海道1回に， 
ということなら問題はないのだろうし。 

と，ここまで書いて改めて感じるのだが, 
スキーとはいっても，メンバーとか夜の部 
の活動内容 （？） によっても，楽しさたる 
や全然違うことはいうまでもない。実際， 
「スキー合宿」と「スキーパーテイ」とは 
天と地ほど違うのだ。 
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特集 


オペレーティングスタイルの研究 

0 S とオペレーティングスタイル . I , 48 

For Beautiful Human 68 k Life 

基本コマンド攻略法…” .. I , 50 

コマンドひとつで全自動 

基礎から学ぶパッチファイル . I , 57 

コマンドに歴史あり 

マジカル•ヒストリー•ツアー . I , 61 

自分だけのおいしいコマンドライン 

エイリアス主義のすすめ . I , 65 

コマンド操作からシステムコールの使い方まで 

OS -9 プログラミング教習所 . I , 67 

C プロダラミング応用編 
数式記述から 3 D タートルまで 

再帰大作戦 . 丨 . 118 

8ビットでも C 首語を 

arC て•窨く正規表現 . 1,126 

ここまでできる 

GCC に見る最適化 . I • 131 

画像圧縮へのアプローチ 
自然画像の圧縮に挑む （ I ) 

YC 分離と AD PCM .2. 50 

自然画像の圧縮に挑む （2) 

ウォルシュ=アダマール変換を使う . 2, 56 

アルゴリズム解脱 

これが導の PIC.R . 2, 75 

MUSIC アドペンチヤー 
データの互換性を探る 

ミュージックメディアの可能性 .3. 34 

X 68000 用 MIDI ドライバ 

MIDIDRV.SYS . 3, 38 

Oh ! X ，90年型ミュージックドライパ 

なんでち鳴らせる OPMD . X .3. 43 

Roland MT -32, CM -32 L , CM -64, D -1 0/20用 

LA 音源用音色エディタ . 3, 60 

KORG Ml シリーズ用 

AI 音源用音色エディタ .3. 71 

XI MIDI ポード用 

MIDI データローダ&セーパ . 3, 74 

0 PM ファイル to MUSIC PRO -68 K 

MML を楽坩データに . 3, 78 

ゲームシステム 文学史 

ワンダラーズ•フロム•イース . 4, 82 

ファーストクイーン .4. 85 

アークス II . 4, 88 

サンダーブレード .....4. 90 

パブルボブル . .. .4. 92 

Zero 第4のユニット4 ..... 4, 94 

人気ゲームのシステムを探る ... 4, 97 

アーケードに見るゲームシステム .4.102 

ゲームセンターとパソコンゲームのふかあい閧係…… 4. 102 
ダンジョンマスター 

泉は一度だけ顋いをかなえる .4. 106 

スーパーハングオンとレースゲームの未来 . 4,110 

ゲームミュージックを斬る .4. 113 

ゲームソフト進化» . 4, 116 

次世代を祖うゲームのテーマ . 4,118 

BASIC プログラミング 
入門者のための 

X - BASIC の 心得 . . . 5, 74 

»入！バグ対策24時間 

X-BASIC はいま! . 5, 76 

X - BASIC でゲームを作る 
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豪華版 SCRAMBLE . 5, 80 

CARD . FNC を活用する 

カードゲームを作ろう . ..5, 83 

Z 80 's Bar 番外» 

通倌によるファイル転送 . 5, 87 

アルゴリズムを考える 

拡大縮小処理の基本 . 5, 92 

BASIC で作る XC オプティマイザ 

プロトタイピングのすすめ . 5, 97 

創刊8周年記念 PRO - B 8 K 

便利なツールあれこれ . 6, 50 

リアルタイムパズルゲーム 

Yet Another column . 6, 51 

音楽演奏閧係 

OPMD&MUSICDRV . 6, 52 

X 68000 対応 GNU C コンパイラ 

GCC Ver . I . 36. 0! . 6, 54 

ウイルス検出プログラム 

DOCTOR . R . 6, 56 

インテリジェントソースジェネレータ 

DIS.X . 6, 58 

対話型 CGA システム 

ANGE し.… .6. 62 

SX - WIND 0 W &キャ ンバス . X 用 

グラフィックデータコンバータ . 6, 68 

アフターケア 

劊刊8周年記念 PRO -68 K のその後 . 7, 130 

マシン两への第一歩 

ぜんまいちゃん再び . 7, 42 

マシン語ってなあに？ . 7, 47 

MC 68000の動作を探る .... 7, 52 

基本装備とおまじない . 7, 58 

DOS コール & I 0 CS コールを使 ラ . 7, 63 

マルチタスクへの挑戦 .7. 67 

S -0 S & REDA を忘れていません力、 .7. 74 

ADVANCED 2 D GRAPHICS 
X 68000 用グラフィックツール紹介 

あなたにあったグラフィックツール .8. 44 

ギザギザのないグラフィック関数 

アンチエリアスとは？ .8. 50 

X - BASIC による画像処理 

後処理によるジャギーの除去 .8. 68 

色数の補間と量子化 

グラフィックデータを変換する . 8, 72 

4096色—8色変換 

Z の画像を X 丨で . 8, 77 

日本賄を処理す S ための序章 

ワープロを使う前に 

日本語を耆くための7つの方法 . 9, 46 

X 68000 の日本語*境を見る 

我慢せずに使う WP.X . 9, 51 

S 語 I 号はどうなるのか？ 

ホメオスタシスへの道 . 9, 56 

ASK 68 K 用辞窬鳌備メンテナンスツールく前編> 

辞窨鳌備基本* . 9, 58 

ADVANCED 2 D GRAPHICS 統論 

デジタルペインティング への 道 . 9, 113 

電子音楽術入門 
PIXY と X 68000 と MML 

FM 音源のある部屋 .10. 82 

システム上で BGM を 

0 PM ファイルで遊ぼう . 10, 84 

初心者から中級者に W る 

音楽ブログラムは怖くない . 10, 86 

FM 音源用 MML 記述テクニック 

Y こそすベて . 10, 90 


多彩な表現をマクロにする外部閧数 


ZMUSIC . FNC . 

付錄簡易 0 PM ファイルジェネレータ 

OMUSIC . FNC ... 

理科系の GAME REVIEW 

コンピュータから見たゲームの世界 
吾#はパソコンである〜ゲームに魅せられた主の話… 
ゲームと認知プレイヤーの時空間 
神よ，私の時間が揺らいでも私はまだ生きている… 

ゲーム空間のメタ理論 . 

Wizardry に見るゲームの楽しさ . 

Column ゲームはアプリケーションだったんだ！…… 
ゲームデザインとその表現 

フライトシミュレーシ3ンのあるべき姿を探る . 

敵キャラクターをもっと大切に . 

ゲーム作成システムを考える 

あなたがゲームを作れな^、理由 . 

XC のための傾向と対策 

C コンパイラのアウトライン 

XCver . 2.0 ガイドマップ . 

コラム C コンパイラが取り扱うファイル . 

XC を支援するおいしいツール 

ソースコー ドデバッガを使ってみよう . 

コラム使って便利な外部コマンド . 

貴方のプ〇グラミングを支援する 

嫌の下のプリプロセッサ . 

基礎知班からブログラミングへ 

C ライブラリ活用の手引き . 

多数のソースファイルを管理する 

XC に MAKE が付いてきた . 

MIDI 制御が加わった 

新しい音楽ドライパ 0 PMDRV 2 .X . 

BASIC コンパイラ派に賵る便利ソフト 

XBAStoC CHECKER ... 


特別企画 


第5回日本列島縦断マラソン 
カラーイラスト大集合 

OhlX readers ’ ぎゃらりい . 5, 28 

Micro Communication 

言わせてくれなくちゃだワ . 5,125 

どんな悩みもスッキリ解消 

ざ • 質問箱 SPECIAL . 5,138 

創刊 B 周年記念 

第 I 回 Oh 丨 X アンケート結果大分析大会 .6.102 

創刊8周年記念愛轿者特大プレゼント . 6,109 

通巻 1 DD 号記念 

表糸比ぎゃらりぃ .. 8, 23 

対戦ポピユラス祝一平 VS 西川蕃司 .8. 97 

愛読者特大モニタプレゼント .8. 100 

OhlX 3周年記念 

愛読者プレゼント .12. 40 

アナ□グジョイスティックの製作 .12. 86 


THE SOFT 〇 UCH 

THE SOFTOUCH SPECIAL 


0, 97 
0. 113 

I , 98 

I, 102 
I , 106 
I ，108 
I . 108 

I. 110 
I , 113 

1 , 115 

2. 106 
2. Ill 

2 , 112 
2, 115 

2. 116 

2 . 121 

2, 127 

2, 129 

2, 131 


1 989 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 . 丨 • 30 

1 989年度 GAME OF THE YEAR 発表 .4, 28 

またまた勝手に GAME OF THE YEAR .4. 36 

話賜のゲームソフト大公開 . II, 38 

新作ゲーム特大レビュー . 12, 46 

新作ソフト情報 

ウルテイマ IH/A-JAX/ モトス/價長の野望.戦国群雄伝/ 
Misty2/ ダンジョンマスター/ Musicstudio Mu-I . I . 34 


セレクテッドソーサリアン I /アルガーナ/銀河英雄伝肤/ 

上海 II /水游伝/ディオス/南海の死 M/The File Professor -2, 24 

セレクテッドソーサリアン2/アークス II /あ〜くし 
ゅ/神戸恋愛物語/パブルポブル/ワンダラーズ•フ 
ロム.イース/ Misty 3/ ずるかまし / HOST PRO -68 K 
. 3, 18 

キューブランナー/グランデイフロラム/サンダープ 
レード/ダウンタウン熱血物語/ポピュラス/ブロデ 
ィア/スライミヤー/タッグ.オブ.ウォー/銀河英 
























































































































雄 伝説パワーアップ&シナリオ集/グラナダ . 4, 44 

Misty 4/ギルガメッシュ.ソーサリアン/ 閽 の血族/ 

クォース/ジェミニウイング/サーク/リフライム/ 

ブレード•オブ•ザ • グレート*エレメンツ/サイク 

〇ン txpress a . 5, 44 

ファーサイドムーン/びんびん麻雀ピーチエンジェル 
/維新の嵐/ルーンワース〜 黑 衣の 貴公子〜/ バズニ 
ック/アソコの幸福/天九牌.桃源の宴/チェイス 
H . Q ./ ワールドコート .6. 42 


天下統一/天九牌 Special 桃源の 宴 Part 2女子高生 編/ 

風神 腐 伝 II / PLANET / フエプリ ー/太航海時代/ウル 
ティマ V /ユニオン / REINFORCER / G - TOOL / 実践ビ 

リヤード/プ〇ミストランド/ C-TRACE ver . 3 . 7, 38 

ギャラガ’88/遊擎王 II / Thrice / サイバリオン/ラグ 
ーン/幻默鬼/イメージファイト/バルーサの復簪… 8. 38 
トンネルズ&トロールズ/提督の決断/ D - Again / エ 
メラルド伝脱/雀豪2 / RPYAN / FSS シナリオ vol . I ベ 
ルセウスの■険 / Vessel / シムシティ ー/アクシス/ 

ぴくせる君 . 9, 34 

三国志 II /セレクテッドソーサリアン5/ヴァーチュ 
ア•ナイト/「し丫/^51^31"11卩/1^3奴ソ〇1.5/檄甲師団/ 
ブール.オブ • レイディアンス/熱血高校ドッジポー 

ル部サッカー編 .10. 36 

ランペルール / PINBALL . PINBALL / ハイドライド 3 SV 
/ G - TOOL/XBAStoC CHECKER PRO -68 K / ニューラル 
ギア/銀河英雄伝脱 II /ダンジョンマスター•カオス 
の 逆襲/ CANVAS PRO -68 K . II , 52 


NAIOUS/LUCY •. SH 0 T /3 D 俱楽部/ダイナマイトデュ 
ーク/バロディウスだ！/遥かなるオーガスタ/シュ 
ヴァルツシルト/リングマスター II 永速なる想い/ 

生中継68/プルトン.レイ/ラブラスの魔/栄冠は君 
に/アトミックロボキッド/ワールドスタジアム / C - 

TRACE 68+ . 12,44 

GAME REVIEW 

ヒーロー • オブ •ランス/ウルティマ111/シャッフル 
パック•カフ ェ/ フラッピ ー 2 / V ’ BALL / モトス/倉 

庫番パーフ I クト . I . 36 

アルガーナ/信：&の野望.戦国群雄伝/アルビオン/ 

パトルチェス/ナイトアームズ/ダンジョマスター/ 
スーパーハングオン . 2, 26 

水激伝/銀河英雄伝説/ディオス . 3, 20 

やじうまペナントレース/^上海 II /レナム/夢幻戦士 

ヴァリス11/ガンマ.プラネット . 4, 44 

AFTER REVIEW 

バブルボブル/サンダーブレード/ファーストクイー 

ン/アルガーナ . 5, 44 

ダンジョンマスター/ポピュラス/ワンダラーズ•フ 

Q ム•イース . 6, 42 

グラナダ / FAR SIDE MOON / サーク/三国志 II . 7, 38 

天下統一/ダウンタウン熱血物腊/あ〜くし ゅ/ Yet 

Another Column . 8, jo 

大航海時代/ブロミストランド/ウルティマ V / SX - 

WIND 0 W . 9 , 34 

ギャラガ，88/トンネルズ&トロールズ/クォース/ 

D-Again .10. 3〇 

GAME REVIEW (SPECIAL REVIEW) 

レナム . I . 40 

メタルサイト . I , 42 

A-JAX . 2, 30 

フラッピー2 . 2, 32 

夢幻敝士ヴァリス II . 2, 34 

ウルティマ⑴ . 2, 36 

ナイトアームズ . 3, 22 

斬 [ ZAN ] 〜陽炎の時代〜 . 3, 24 

ダンジョンマスター .3. 26 

ゲームシステム文学坊 . （—特集4 ) 

天下統一 . 5, 32 

ワンダラーズ•フロム•イース . 5, 34 

グラナダ . 5, 36 

ポビュラス . 5, 38 

ダンジョンマスター . 5, 41 

三国志 II . 6, 34 

FAR SIDE MOON 地球防術:¢11 . 6, 36 

グラナダ .6. 38 

ワンダラーズ•フロム•イース . 6, 40 


サーク . 7, 32 

あ〜くしゅ . 7, 34 

ダウンタウン熱血物語 . 7, 36 

大航海時代 . 8, 32 

ウルティマ V ... 8, 34 

プ□ミストランド . 8, 36 

トンネルズ&トロールズ . 9, 24 

D - Again . 9 , 26 

シムシティ ー ..9. 28 

ギャラガ’88 . 9, 30 

クオース . 9, 31 

プ〇テニスワールドコート . 10, 28 

ルーンワース〜黑衣の貴公子〜 . 10, 30 

閽の血族 ..10. 32 

提督の決断 ..10. 34 

ラグーン . II . 38 

幻獻鬼 . II , 40 

サイパリオン . II , 42 

GUNSHIP . II . 44 

ランペルール . II . 46 

ティグナスの爾険 . II , 48 

雀豪2/びんびん麻雀ピーチエンジェル . II , 50 

ピンポール • ピンポール . II . 52 

パズルゲーム再考（上海 II /ユニオン/リフライム/ 

パイビヤン/キューブランナー/ブロディア/バズニ 
ツク/ Yet Another Column /スライス/クオース/ス 

ラィミャー） . II . 54 

イメージファイト . 12, 46 

ジェミニウイング . 12, 48 

NAI 0 US . 12, 50 

FZ 戦記アクシス . 12, 52 

機甲師団 . 12, 54 

ニューラルギア . 12, 56 

閽の血族完結級 . 12, 57 

熱血高校ドッジポール部サッカー編 .12. 58 

エアー •コンパット（遊擎王 II ) . 12, 60 

パルーサの復謦 . 12, 62 

SPECIAL REVIEW 

マジックパレット . 2 , 38 

Musicstudio Mu - I ... 2, 40 

C - F 0 RM . 2, 42 

CYBERNOTE PRO -68 K .2. 44 

The File Professor .4. 40 

HOST PRO -68 K .4 . 42 

Hyperword .5, 46 

サイクロン Express a -. 6， 44 

Communication PRO -68 K ver . 2. 0.9 , 32 

C - TRACE 68 ver . 3. 0/ C - TRACE 68 TP .10. 38 

最新グラフィックツール試用レポート 

CANVAS PRO -68 K / G-TOOL . II . 31 


シリーズ全機種共通システム 

THE SENTINEL . 丨 . 139 

SLANG 用 ゲーム WORM KUN . 丨 ■ 140 

再掲載 SLANG コンパイラ . 丨 • 145 

THE SENTINEL . 2, 81 

超小型コンパイラ TTC + + . 2, 82 

THE SENTINEL . 3,129 

超多機能アセンブラ 0 HM - Z 80. 3, 130 

THE SENTINEL . 4, 149 

ファジィコンピュータシミュレ■-夕 | - MY . 4，150 

THE SENTINEL . 5.105 

インタプリタ首語 STACK . 5, 106 

THE SENTINEL . 6.113 

リロケータブルフォーマツトの取り決め . 6, 114 

STACK 用 ゲーム SQUASH ! . 6,118 

X 68000 用 S-OS " SWORD ”. 6, 122 

特別付録 PC -286/980 I 用 S -0 S " SW 0 RD ” . 6,128 

THE SENTINEL . 7, 77 

リロケータブルアセンブラ WZD . 7, 78 


THE SENTINEL . 10, 149 

ライブラリアン WLB . 10, 150 

THE SENTINEL . 11,129 

タブコード対応エディタ EDC-T . II , 130 

THE SENTINEL .12.133 

STACK コンパイラ . 12, 134 


連載•シリーズ 


知能機械概論お茶目な計算機たち 

第34回1000 bit プロセッサの世界 . I , 106 

第35回パソコンキッズの自由な魂が踊り出す！…… 2. 92 

第36回 ノスタルジアという病 .3. 98 

第37回本は捨てられない . 4.156 

第38回次世代マイクロプロセッサ登場 . 5, 170 

第39回マックやめますか、それとも人間 . 6, 162 

第40回人工知能の霣険 . 8.158 

第41回超能力実驗の成果 .9. 140 

第42回絞.超能力実験の成果 < 透視> .10. 162 

第43回超遊園地都市「ロココ町 j の住人 .1 1, 162 

猫とコンピュータ 

第43回夢をセールス . 丨，1〇8 

第44回通信売りまくり .2. 94 

第45回自動ドァと初もうで .3. 100 

第46回 Pi! Pi!! が多すぎる . 4, 158 

第47回開け！ファイル . 5, 172 

第48回 FAST でなくちゃ ..6. 164 

第49回ホットラインで . 7, 134 

第50回サーチャーでござる . 8, 160 

第51回 PTA は2度死ねない . 9, 142 

第52回 「文豪 j が飛んだ . 1〇. 164 

第53回風の日のロボコン . 11,164 

第54回マニアの砦にて . 12,166 

X-OVER NIGHT 

第 I 話いろいろ iS 択の自由？ . 6.161 

第2話本命は恐ろしい . 7,153 

第3話旅行あれこれ . 8, 162 

第4話流行歌を追え！ .9. 144 

第5話 2つの人種？ . '〇. 161 

第6話花博が終わって . H . I 6 I 

第7聒スキーは豪華に 1 ? . 12, 169 

大人のための XB 8000 

第0回長い能害きでごめん .9. 38 

第 I 回住所録あれこれ . '〇- 60 

第2回大人は数字を弄ぶ . II . 58 

第3回スプレッドシートの稍神 .12. 63 

X-BASIC プログラミング調理実習 

(7) ギターで遊ぼう . 2,111 

(8) MML で演奏に挑戦してみよう . 3,104 

(9) エレベータのシミュレータ… . 4, 58 

(10) エレペータのシミュレータ （ 2). 5, 162 

( 11 ) パズルゲームを作る（前） .6. 74 

(12) パズルゲームを作る（後） . 7, 108 

(13) 超入門.ファイル処理 . 8*, 107 

〇4)ファイルの魔術師 fseek 関数 .... 9, 76 

(15) カード型データペース （ 丨 ）. II . 65 

(16) カード型データベース （2). 12, 92 

X88000 マシン麻プログラミング 

Chapter _0 A 「プロセス操作」という世界 . 1,75 

Chapter _0B ファイル管理の方法 . 2,121 

Chapter 0 C デパイスドライパを作る（前） . 4, 49 

Chapter 0 D デパイスドライパを作る（後） . 5,153 

Chapter _0 E 脱-入門者”のための身辺整理 . 6.79 

Chapter OF マウス with グラフィック . 8,113 

Chapter 10直接グラフィックを操作する . 9,81 

Chapter _丨丨画像に変化を与える処理 . «〇. 51 

Chapter 12グラフィックパターンの扱い方 . II . 83 

Chapter 13 C.X-BASIC の関数を作成する . 12, 97 

C 調言語講座 PRO-68K 

第18回思考よ〜ん（その丨） . I . 85 

第19回思考よ〜ん（その 2).2. 130 


THE SENTINEL . 8,145 

リンカ WLK . 8,146 

THE SENTINEL . 9.145 

BILLIARDS .9.146 


第20回思考よ〜ん（その 3). 3, 102 

第21回思考よ〜ん（その 4). 4, 68 

最終回終わりだからターミナルなのよ .6. 89 

ようこそここへ C * 語 


Oh ! X INDEX ，90 


171 





















































































































































































第丨回ブ D グラムって何だろう . 10，46 

第2回変数って何だろう . II . 72 

第3回制御構造って何だろう . 12, 142 

PASCAL プログラミング への 招待 

<1 > X 6 的00に PASCAL コンパイラを . 6, 94 

<2> PASCAL の特徴的な性格について . 7, 114 

<3> PASCAL のデータ型を見る .8.121 

< 4 > PASCAL の制御構造，閲数および手続き . 9, 71 

<5>演算子•式インラインアセンブラ . II . 78 

清水和人流プログラミング道塌 

その丨アマグラマに花道を . 9,40 

その2 ああ.ピアニスト…， . 10,124 

シミュレーションプログラミング入門 
第丨回コンピュータシミュレーシ3ンの世界 . 12, 67 

D 6 GA * CG アニメーション講座 

< 7 >脳みそどろどろフ I ^ームソース .. I , 90 

く 8 >1990年運営基本方針発表！ . 2, 134 

く 9 >映馕表現のテクニック . 3, 118 

<1〇> 春だ，4月だ.新歓だ！ . 4, 46 

<11>復活の CG アニメーション . 7, 96 

<12>こんな表現.あんな表現 . 9,104 

< I 3> CGA 緊急レポート夏だ，祭りだ.合宿だ I . 10, 68 

<14>宇宙要塞 CAD の逆»その丨 . II , 118 

ハードウ I アエ作入門 

予告編 . 6, 131 

< I >基本インタフェイス回路その I . 7,105 

<2> 基本インタフェイス回路その2 .8. 104 

<3> 基本インタフェイス回路その3 . 9,136 

<4> A / D コンバータその丨 . 10, 65 

<5> A / D コンバータその2 . 11,125 

<6> A / D コンバータその3 . . . 12,82 

マシン R カクテル in Z 80 's Bar 

第7回ドライブに連れてって （ 丨> . 1,113 

第8回ドライブに連れてって （2). 2,105 

第9回ちょっと待ったコ〜ル！ . . . 3,113 

第10回にじゅうまる，あげよ一 . 4,145 

第 II 回ライン文だべっちゃ！ . 5,150 

第12回帰ってきたゼンジソフト . 6,145 

第13回電卓はビットシフトで . 7,117 

第14回楽な逆ポーランド？ .-8.126 

第15回 ハッシュで チ x ック . 9,152 

第16回 ソーテ ィングって？… .. 11,155 

第17回私はェディタ，原搞まだかな . 12,148 

XI / turbo 用ディスク管理プ□グラム INTEGRAL XI 

INTEGRAL XI .6. 134 

ノーマル XI への対応 . 7, 137 

トランジェントコマンドを作る . 8, 92 

X 68000 の画像を g 充み込むには . |〇, 140 

外部コマンドの作成 . II , 148 

メニューによるファイル管理 .12. 153 

(で）のショートプ C 3 ば一てい 

その5 お年玉 （？） はューティリティ . 1,102 

その6 51分は数学一！ . 2,96 

その7 掲載率10倍ァップだよ〜!! . 3,126 

その8 便利な sp _ phk (). 4,72 

その9 夜，見ないよ一に . 5,146 

その10 ちょっとへびい…？ ... 6,150 

その M 前夜祭はすたっきいだ！ . 7,126 

その12祝！丨周年記念 .8.130 

その13なさけなくない星？ . 9,132 

その14 ゲーム&ゲーム . |〇, 74 

その15テクニックは偉大なのだ！ . 12, 73 

Oh!XUVEin .90 

さよならを過ぎて （ Xl / turbo ). I , 97 

RYDEEN (X 68000). I , 97 

オーダインよリラウンド丨のテーマ （ X 68000/ MZ - 250 0) 

. 2, 98 

魔女の宅急便より仕事はじめ (XI ノ turbo ). 2, 98 

ANGEL SMILE ( X 68000). 3, 88 

パワードリフトより Artistic Traps ( X 68000) . 3, 90 

ザ•スキームより PERPETUAL DARK ! ( X 68000) . 3,91 

ェヴリデイ（ XI / turbo ). 3, 93 

となりのトトロよりねこパス( XI / turbo ). 3, 95 

パーニングフォース （ X 680000 PMD 対応） ... 4, 77 

TURBO OUTRUN ょり RUSH A DIFFICULTY ( X 68000). 5,141 

172 Oh! X 1990.12. 


パレー ドし ようよ （ XI / turbo ) . 5, 141 

ナイトアームズより 3D ステージメインテーマ （Xl/turbo ) …6. 154 

悪魔城伝説より Beginning ( X 68000). 6, 154 

この木なんの木 （X 68000). 6 , 154 

夢幻戦士 ヴァリス II より SACRED SACRIFICE ( X 68000) …7,121 

トッカータとフーガニ短調 BWV 565 ( XI / turbo ). 7, 121 

OMENS OF LOVE (X 68000). 8,134 

ENDLESS RAIN ( XI / turbo ).8, 134 

ダートフォックスより Running 叩！ （ X 68000 MUSICDRV 

サンプル曲） . 8, 134 

風の谷のナウシカ （ X 68000). 9,129 

ラジオ体操第一( XI / turbo ) . 9, 129 

Rise And Fall (X 68000).10, 118 

NINJA WARRIORS より PARADOX ( X 68000).10, 120 

キューピー 3 分クッキングの テーマ （ X 68000). 10, 122 

Marbet Land ( XI / turbo ). 10, 123 

ピラミッドソーサリアンよ GUSH ( X 68000). II , 92 

ザ.スキームよ I'll save you all my justice ( X 68000) …11, 92 

グラディウス HI より Sand Storm ( X 68000).12, 78 

メタルサイトより Into the shadow ( X 68000).12, 78 

X 68000 CARD.FNC 用カードゲーム 
X 68000 用カードゲーム支援関数 

CARD . FNC . 5, 65 

HEART •負けるが勝ち ... 8, 88 

赤黑 （ SPEED ).9. 125 

BLACK JACK . 9, 125 

ひとり占い TEN . 10, 58 

Rolling Stone .11, 62 

COUPLE .12, 164 

PC - E 500 テーブルトーク RPG サポートシステム 

ポケコンで CARPG を . 8, 102 

マスター戦 M 支援 ツール CST .9. 156 

シナリオ作成の支播 . |〇，78 


機種別活用 • プログラム 
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NEW PRODUCTS 


TFT カラー液晶デイスプレイ搭載 

AX 386 LC 

シャープ 



シャープは，鮮明表示の10インチ TFT 
カラー液晶ディスプレイを搭載した32ビッ 
トラップトップ型 AX パソコン 「 AX 386 L 
C 」 を発売する （12 月15日予定)。 

表示部には10インチ丁 FT (薄膜トラン 
ジスタ）カラー液晶デイスプレイ (640 X 480 
ドット，64色中16色表示）を採用し，鮮ゃ 
かなカラー表示が可能となっている。 

本体のはうもクロック周波数 20 MHz の 
32ビット CPU 80386 DX (ノーウェイト）， 

2 M バイトのメモ！；， 100 M バイトの ハード 
ディスク（平均アクセスタイム 17 ms )， 16 
ビットの PC / AT バスを採用したハーフサ 
イズ拡張スロット （ AX 仕様準拠）を1ス 
ロット，およびモデムなどが内蔵できる内 
部専用スロットを1スロットを搭載し，デ 
スクトップ マシンに 相当する性能を実現し 
ている。 

価格は1，490,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 03(260) 1161，06 (621) 1221 


48/24ドットデュアルモードへッド搭載 

XP - 2000 

セイコーエプソン 

セイコーエプソンでは デュアル モード 
へッドを搭載した48ピンドットマトリクス 
漢字プリンタ 「 XP - 2000」を発売した。 
デュアル モードへッドによって高品位印字 
実現のための48ドットモードと高速印字の 
ための24ドットモードの切り換えが可能に 
なっている。価格は196,000円（税別）。 

また，同社ではターミナルプリンタの普 
及価格帯におけるラインアップを一新した。 
発売されたのは，シリアルインパクトプリ 
ンタ 「 VP -960/1600/2600」， 熱転写プリ 
ンタ 「 AP - 600/900山 インク ジェット プ 
リンタ 「 HG - 4000」 の計 7 機種。各製品 
とも従来機種に比べて低価格を実現しなが 
らも，印字スピードのアップなどの機能強 
化が図られている。 

標準価格（すべて税別） 

VP -960 116,000円 
VP -1600 123,000円 
VP - 2600143,000円 
AP -600 62,800円 

AP -900 92,800円 

HG - 4000196,000円 
く問い合わせ先〉 

セイコーエプソン ㈱ S 0266(58) 1705 
エプソン 販売 ㈱ £ f 03 (377) 7001 

マルチメディア対応 
TFT カラー液晶ディスプレ 
イを開発 シャ-プ 

シャープは独自の画像処理技術と新しい 
構想に基づくデジタル駆動システムの確立 
により，640 X RGB x 480ドット，1670万 
色表示可能の高速高精細マルチメディア対 
応10型および14型 TFT カラー液晶ディス 
プレイを開発した。 

NTSC カラー入力や RGB セパレート入 


力などのアナログ信号をデジタル階調に高 
速変換する画像処理部と，高速高集積のデ 
ジタル多階調ドライバ LSI を搭載した TF 
T - LCD パネル部とで構成されており，才 
—デイオビジュアル用の自然色動画表示と 

コンピュータコミュニケーシヨン 用の鮮明 
な マルチ カラー表示の共用が可能な新しい 
デイスプレイとして使用することができる。 
〈問い合わせ先〉 

シヤ—プ ㈱ S 03 (260) 1161,06 (621) 1221 

14 型 TFT カラー液晶ディスプレイ 



八ンデイステッカーマシン 

ステカ 

口ーランドデイー.ジー. 

ローランドデイ ー. ジー.では，オリジナ 
ルステッカーの製作が誰にでも手軽にでき 
るインテリジェントカッテイングマシン 

「ステカ」を11月20日に発売する。 

ステッカーにしたい ロ ゴやイラスト， レ 
タリングをハンデ イコピーの 感覚でサッと 
なぞり，ステカシートと呼ばれる専用粘着 
シートを本体に差し込めば，フルオートで 
原稿のアウトラインがカッテイングされる。 
ステカ シー トはカラフルなカラ ー バリ エー 
シヨンの屋外用，屋内用に加えて，アイロ 
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ンプリント用シートもラインアップされ， 

T シヤツやトレーナーなどにも使用できる。 

本体はグレーとホワイトの2色が用意さ 
れている。価格は75,000円（税別）。 
〈問い合わせ先〉 

口ーランドデイー•ジー .㈱ 


ド.プロセッサ.ユニット （ IPU ) である。 
IPU は HCMOS プロセスを駆使してインプ 
リメントされた完全スタティック動作可能 
なユニットで，低消費電力動作が可能。ス 
タンバイモードも備えている。 CPU 32 コ 
アは MC 68000 および MC 68010 とユーザー 


303(5687)1770 

電子手帳用カード新3機種 

PA - 3 C 20/30/31 

シャープ電子手帳用 1 C 力ード3機種が 
ソフト開発会社より新発売される。 
•詰め将棋カード「寅詰」 

新進気鋭の棋士，田中寅彦八段が選んだ 
挑戦問題200問を収録。 

㈱ スキヤップトラスト 
標準価格7,500円（税別）1月発売 

• ロード ランナー 

人気アクションパズルゲーム 「ロード ラ 
ンナー」の電子手帳版。全80ステージ。 
㈱ ナグザット 

標準価格7,200円（税別）発売中 

• パズニック 

あの「パズニック」 が電子手帳で。128面 
+アレンジモードの“グラブニック” 80 面0 
㈱ タイトー 

標準価格5,000円(税別)12月発売 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 03 (260)1161,06(621)1221 




32ビット 1 PU 

MC 68340 

モト ロー ラ 

MC 68340 は M 68000 ファミリマイクロプ 
ロセッサとイ ン テリジェント型データ ハン 
ドリングペリフェラルを，シングルチップ 
上で集積した 32 ビットのインテグレーテツ 


オブジェク トコ ードで コ ンパチブルであり， 
多くの MC 68020 の追加命令およびアドレ 
ッシングモードをも提供する。高速乗算， 
除算，およびシフト命令も備えているので 
多くのアプリケーシヨンで1•生能を向上させ 
ることができる。例外処理機能も強化され 
ておりリアルタイム動作で威力を発揮する。 
さらに， MC 68020 のパイプライン処理お 
よびプリフェッチの概念も継承されている。 
く問い合わせ先〉 

日本モトローラ ㈱ 趣0120 -068030 

INFORMATION 


口ーランド主催 

第3回デスクトップ•ミュー 
ジック「力作」コンテスト 

1988年に第1回を実施し，今回が3回目 
となるこの大会は，いわば“デスクトップ 
ミュージシャン”の日頃の成果を発表して 
もらうための場である。コンテストの結果 
は1991年2月に開催するコンピュータを 
使った音楽の祭典「デスクトップ.ミュー 
ジッタ.サウンド.パーティ j にて発表さ 
れる予定。 

〇募集期間： ’90年11月1日~’91年1月10日 
〇応募方法：有名パソコンショップ，楽器 
店，大会事務局に備えつけのコンテスト応 
募用紙を使用。 3.5, あるいは5インチフ 
ロッピ_ディスクを添付。 

〇応募宛先：〒101東京都千代田区神田 
須田町 2-11 ローランド ㈱ 内第3回デ 
スタトップ.ミュージック「力作」 コンテ 
スト事務局 

〇応募資格：プロ，アマ，年齢，性別など 
不問 

〇応募作品： 5分以内。ジャンルは問わな 
い。オリジナル/既成の楽曲どちらも可。 
ただし，既成の楽曲については作者とタイ 
トルを明記 

〇賞品：グランプリには50万円相当，準グ 
ランプリには30万円相当の n — ランド製品 


が進呈される。コンテストの審査機材は下 
記のとおり 


パソコン 

NEC PC- 9800シリーズ 

シャープ X68000 シリーズ 

窗士通 FM TOWNS シリーズ 

音源 

モジュール 

CM-64 (ミュージ郎） 

CM-32L (ミユージ郎 Jr.) 

MT-32 (ミュージくん） 

CM-32P 

ローランドピアノ HP シリーズ 

* ただし，パソコン本体の内 K 音通およ 
びハ•ソコンの拡强ス〇ツトに揷入する 
增投音源は使用しない。 

使用 

ソフトウェア 

自作ソフトウエアを含め， 

一切の制限はありません。 

使用 

インタフェイス 

口ーランド MPU シリーズ 

シャープ CZ-6BMI 

システムサコム SX-68M 

富士通 FMT-602 + FM-60-40I 

/FM-40I に限ります。 


く問い合わせ先〉 

コンテスト事務局»〇3 (251) 2903 


F 1 情報をネットで 

パソコン 通信 「 EYE - NET 」 の番組（メニ 
ュ ー） に「フジテレビ F 1 情報(有料)」 が 新 
設 される0いま人気の F 1 レースに 関する 
情報を提供するこの番組では，予選第1戦， 
予選第2戦，決勝 レースについて それぞれ 
1 本ずつ計 3 本の フ アイ ルを レースが行わ 
れた翌月曜日に掲載する。ピットウォーク 
の裏話やレース予想なども掲載される予定。 
情報料金は1フアイルあたり250円0 
く問い合わせ先〉 

フジミック 003(358)0591 

コンピュータ図書フェア 

書泉グランデ5階 

書泉グランデでは 「 OS から披力 ？ る GUI ， 
ネットワークの世界」と題したコンピュー 
夕図書フェアを12月1日から来年の1月31 
日まで行う。 

〇 OS の世界一 UNIX 、 MS - DOS , OS /2 など 
〇 GUI の世界一 X - Window ， Windows , 0 
SF / Motif , Open Look など 
0ネットワークの世界一 LAN ， Netware , 
TCP / IP など 

〇 コンピュータの 基本ー アルゴリズム+デ 
ータ 構造， コンパイラ， C 言語 ， PASCA 
L , Lisp など 

以上の書籍を中心にコンピュータ関係の 
和書，洋書が取り揃えられている。 

く問い合わせ先〉 

書泉グランデ a 03 (295) 0011 

ペンギン情報 コーナー 775 
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このインデックスは，タイトル，注記一 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。何を食べてもおいしい季節になり 
ました。いまのうちにいっぱい食べて，寒 
い冬に備えて力を蓄えておきましよう。 


参考文献 

I/O 工学社 

ASAHI バソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンプティーク 角川書店 

テクノポリス徳間軎店 

ボケコンジャーナルエ学社 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN ア スキー 


一般 

► PIONEERS RETURN TO DALLAS SIGGRAPH '90 

アメリカで毎年行なわれているコンピュータグラ 
フィックの世界的祭典 •■SIGGRAPH" の今年の模様と作 
品を紹介。一編集部， LOGIN, 19号，2 16-219pp. 

►The News File 

電子システム手帳のグレードアップ版「ハイパー電子 
システム手帳く PA- 9500>」。大型液晶ディスプレイタッ 
チパネル，そのうえ記憶容置も 64K バイトというからう 
れしい。——編集部， LOGIN, 20号， 38p. 

►ハイテク地獄耳 

大容置の関数ボケコン PC-E550, 450人の電話番号 
を記憶できる電子メモ PA-450, プリンタ分離型ワー 
プロ WV- 700を紹介。——編集部， POPCOM, II月号， 
I3lp. 

►ピーター•モリニュー来日 

ポピュラスの作者，ピーター•モリニュー氏の来日の 
模様と，ポビュラスの世界一決定戦をレポート。モリ 
ニュー氏の新作••パワーモンガー"も紹介。一編集部, 
コンブティーク，丨丨月号，94 -97pp. 

► NEW PRODUCTS 

450人分の電話番号が記愴できる情報ツール，シャー 
プの電子メモ PA-450 を紹介。——編集部，マイコン BA 
SIC Magazine, 丨丨月号， 94p. 

►これから始めるコンピュータミュージック 

MIDI を使ったコンピュータミュージックの特集。音源 
の選び方，曲データの加工法，プロへのインタビューな 
どを掲載。——編集部， ASCII, II月号， 250-272pp. 
►あなたが使うあなたの/、•ソコン 
初心者がソフトを使えるようになるまでに焦点を絞り， 
ソフトの選び方，勉強の仕方などを提示する。——見沢 
康•間島英之， ASAHI パソコン，11.1号，14 -25pp. 

► ノート型パソコン活用大作戦 

今話題の各種ノー ト型パソコンを，製品，ソフト， P 
DS の紹介なども交えて比較検討し，その琛境について 
考える。——編集部，マイコン，丨丨月号，106-127叩. 

► PRIVATE EYE 

へッドホン風にディスプレイを目の前に固定する超小 
型コンピュータ用表示装® 「PRIVATE EYEj を紹介。一 
1集部，マイコン，II月号，25 Ip. 

►やまさんのアルゴリズム • ブック 

リスト処理に閲するアルゴリズムを考える。今回のテ 
ーマはガーベジコレクションについて。——やまさん， 
マイコン，丨丨月号， 300-304pp. 

►サラウンド • キット製作記 
秋月電子通商のサラウンドキットを製作し，X68000 
につないでそのサウンドがどのように変化するかを試す。 


——市原昌文， I/O, II月号, 241 -244pp. 

►なんでも Q & A 

All in Note の再インストール方法， MAXLINK ドライバ 
の使用法に関する質問などに答える。——編集部，マイ 
コン,II 月号, 400-40 Ipp. 

MZ シ 1 J ーズ 

MZ-1500 ( MZ-5Z001) 

►あの世があるなら 

お化けのあなたは，生きている普通の人にイタズラを 
して暮らしていた。イタズラに飽きたあなたは天国の道 

へと向かっていった。スクロールゲーム。- BLUE P0 

WER, マイコン BASIC Magazine, 丨丨月号，123- 124pp. 
MZ-2500 ( BASIC-M25 ) 

► 移植版 Stone of Theory 

画面のブロックをすベて消す。名作アクションパズル 
ゲームの移植版。—— CRYSTAL Soft, マイコン BA&C Ma 
gazine, 1 1 月号， I25-I26pp, 

XI /turbo/Z 

XI シリーズ 

► PONA 

重力反転 180 度。悪い卵をやっっける。——四杉誠一， 
マイコン BASIC Magazine, 1 1 月号，155- 156pp. 

► TOTOLIS 

5. 4, 3, 2, I で消える。パズルゲーム。——石 
塚文雄，マイコン BASIC Magazine, 1 1 月号,157- 158pp. 
►ネオ投稿プログラムコーナー 
モニタを改造してチェックサムを逐次表示させるソフ 
卜 「M コマンドで SUM が付きます」を掲載。——じょる 
じょる倶楽部（ソフト投稿者：赤岩秀明)，マイコン，丨丨 
月号，2 10-216pp. 

X1+FM 音源ポード（要 NEW FM 音源ドライバ} 

► Knight Arms 〜 口ー ド中の テー マ〜 

X68000 アクシヨンゲーム“ナイトアームズ"のミュー 
ジツクをXIで。—— KAZ , マイコン BASIC Magazine, 1 1 
月号， I9l-I92pp. 

XI turbo シリーズ 
►最新ゲーム徹底解剖!！ 

ナポレオンの生涯がモデルのゲーム，ランペルールを 
徹底解剖。——編集部， LOGIN, 20号，146- 149pp. 
►誌上公開質問状 

CZ-601D をX I turbo シリーズにつなぐことができるか， 
などの質問に答えている。——多田太郎，マイコン BASI 
C Magazine, II 月号，9 Ip. 

► BLUPPU 

2種類のゲームが楽しめる.パズルゲーム。——中西 



NTT 版の贈る••未来はバラ色サイバー色”シリー 
ズの最新刊である，とでもいいたくなるくらい啓 
蒙色の強い本を出している NTT 出版であり，「サ 
イバーテクノロジー」もそんな香りをたたえてい 
る。本書も8人の筆者の原稿+監修者の月尾氏と 
筆者との対談という形式で，テクノロジーについ 
て述べていく。内容はアークヒルズで行われてい 
る「アーク都市塾」の要約であり，編集は編集エ 
学研究所で装丁は戸田ツトムで刊行は NTT 出版と 
なれば目を通さないわけにはいかない。 

情報産業をテーマに西和彦氏ゃ松井隼氏（ぴあ 
総合研究所社長）が語り，アーティフィシャルリ 


アリティをテ_マに，武光裕氏がシミュレーシヨ 
ンについて，笹田剛史が都市計画と CGA について, 
河口洋一郎氏が CG アートについて語る。最後は 
情報編集をテーマに，電視遊戯大全の著者である 
石原恒和氏と編集工学研究所の松岡正剛が語る。 
コンピュータに代表されるテクノロジーを使って 
新しい試みをしている人たちの考えというのは非 
常に興味深く，旧態然とした社会の端で興ってい 
る文化に触れるには格好の窨だ。 （K ) 

セイ バー テク ノ□ジー 月尾嘉男ほか8人著月 
尾嘉男監修 NTT 出版 003(435)1212 A5 版 
214 ページ 2, 400円 


176 Oh! X 1990.12. 



















FILES flfillY 


弘幸，マイコン BASIC Magazine , 丨丨月号，159-160叩. 

X 的的0 

► NEW SOFT 

新着ゲーム，サイバリオン，ジェミニウイング，アク 
シス〜 FZ 戦記〜，ナイアス ， Misty Vol . 5を紹介。——編 
集部， LOGIN , 19号，14 -29 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

対戦版シムシティーに挑戦。シムシティーは，本来コ 
ンビュータと対戦するゲームであるが，遊び方にひとエ 
夫加えて人間対人間のルールを考えた。ほかにウルティ 
マ V の攻略法， X 68000 オリジナル RPG のラグーンの紹介。 
——編集部， LOGIN , 19号， 136-143, 166- 167 pp . 

► X 68000 新聞 

熱血高校ドッジボール部サッカー編，アクシス 〜 FZ 
戦記〜，遊擎王 II ,エメラルドドラゴンなどのほか，新 
作の情報紹介。——編集部， LOGIN , 19号， 226-23 Ipp . 

► NEW SOFT 

アクシス〜 FZ 戦記〜の攻略法のほか，発売予定の 
ニューラル•ギア，ハイドライド 3 SV , エメラルドドラ 
ゴンを紹介。——編集部， LOGIN , 20号， l 6-26 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

新着 RPG ラグーンの攻略法第2回。——編集部， L 0 GI 
N , 20号， I 54- I 57 pp , 

► X 68000 新 M 

待望の C compiler PRO -68 K ver 2.0 のほか，新瑭ゲーム 
••アトミックロボキッド""パロディウスだ！” “機甲師 
団""ハィドラィド 3 SV " などを紹介。一編集部 ， LOG 
IN , 20号， 252-255 pp . 

► GAMING WORLD 

サイバリオン，熱血高校ドッジボール部サッカー編の 
紹介。一編集部，テクノポリス， II 月号， 18-19 pp . 
►新作ゲーム先取り Soft Flash 
••パロディ ウスだ！” "アトミック ロ ボキッド" “ FI 5 
ストライクイーグル II "など，発売予定のゲームを紹介。 
——編集部.テクノポリス，丨丨月号， 29 p . 

►攻略おすすめゲーム 

アクション RPG “ラグーン"を攻略。——編集部，テ 
クノポリス， II 月号, 56-58 pp . 

►おにおんのアルゴリズムを見切ったぞ!？ 

カードゲームのアルゴリズムを 解説。 サンプルとして 
X - BASIC でのばばぬきゲームを 掲載。 ——編集部，テク 
ノポリス，丨丨月号， Il 8- I 22 pp . 

►ゲームがオレを呼んでいる！ 

X 68000 オリジナルのアクション RPG ， ラグーンの攻略 
法。——たかはび， POPCOM , II 月号， 68-7 lpp . 

►WE ARE THE X 68000 WORLD 
熱血高校ドッジポール部サッカー編，ナイアス，アク 


シス〜 FZ 戦記〜，サイバリオン，遊擎王 II ,ハイドラ 
イド 3 SV を紹介。——編集部, POPCOM , 丨丨月号， 88-9 lpp . 
►ミュージック • パビリオン 
"働く男（ユニコーン）”のミュージックブログラム。 
——編集部， POPCOM , 丨丨月号，167-け 0 pp . 

► X 68000 SPIRITS 

期待の“パロディウスだ！”をはじめ，熱血高校ドッ 
ジボール部サッカー編，ハイドライド 3 SV を紹介。—— 
編集部，コンブティーク，丨丨月号， 246-247 pp . 

►誌上公開質問状 

CZ -603 D にスピーカーをつなぐことができるか？ 付 
属ワープロの「改行幅表示」とは何か？——多田太郎， 
マイコン BASIC Magazine , 1 1 月号， 92 p . 

► NEW PRODUCTS 

X - BASIC をコンパイルする際に威力を発揮するデバッ 
キングツール 「XBAStoC CHECKER 」 を紹介。——編集部， 
マイコン BASIC Magazine , II 月号, 94-95 pp . 

► Mars Knows ! 

びしばし弾を擎って敵をやっつけていくだけ！ シ 
ューティングゲーム。——高橋秀之，マイコン BASIC M 
agazine , 1 1 月号, 1 6 1 -163 pp . 

►爆風ポスト 2 

爆弾を使って手紙をボストに入れるゲーム。——まて 
りある，マイコン BASIC Magazine , 1 1月号, 164- 丨 66 pp . 
►トリオザパンチ 

データイーストの同名のゲームミ ュージ ックプログラ 

ム。-石田勇， マイコン BASIC Magazine , II 月号，19 

3-194 pp . 

►チャレンジ！ PDS & 同人ソフト 
PDS や同人ソフトを紹介する新コーナー。今月は X 680 
00用 PDS “OH ! HAJIKI FINAL " “仙人ゲーム"を紹介。 
——佐久間亮介•やんま，マイコン BASIC Magazine , II 
月号， 234-235 pp . 

► AV プログラミング講座 

スプライトプログラミング実践編。実際にスプライト 
を動かすテクニックとスプライトの衝突判定について解 
説する。 仲田津宏， ASCII , II 月号，321 -328 pp . 

► AV STRASSE 

C compiler PRO -68 K ver 2.0 と XBAStoC CHECKER PRO -6 
8 K の 2 本の内容を紹介している。——編集部， ASCII , I 
I 月号，361 -364 pp . 

►個性派パソコンシリーズ 

「キミはとってもオシャレな遊び人」と銘打って X 68 
000の概要とその性格について紹介する。鳥居勉氏のイ 
ンタビューも同時に掲載。——荻窪圭， ASAHI パソコン, 
11.1 号， Il 6- I 2 lpp . 

► GAME REVIEW 

遊擎王 II ,ラグーン，サイバリオンの3本についての 
評価記事。—— MUNEP け • 桃子 • あゆかわさつみ，マ 


イコン， II 月号， l 93-203 pp . 

►なんでも Q & A 

XBAStoC CHECKER とは何か，プリンタのタイムアウト 
に関する質問，シャープの新型ディスプレイの仕様を掲 
載。——編集部，マイコン，丨丨月号， 398-399PP. 

► GAME BOX 

ポピユラスプロミストランド，機甲師団，ジェミニウ 
イングを紹介一市原昌文.吉沢正敏， I / O , II 月号 ，I 
30 -132 pp . 

► SQUARE -400 

ポード上の駒をすべて消し去る知性と気力のパズル 
ゲーム。——佐藤敏孝， I / O , 丨丨月号，173- 175 pp . 

► C 0 PYX & CTRL 

拡張版 COPY 命令と、 FDD イジェクト制御のキーを定 
義するプログラム。——(は）， I / O , 丨丨月号， 176-184 pp . 

► SOFT BOX 

バージョンアップされた C compiler PRO -68 K を，変更 
点を主体に解説。^ L & M , I / O , 丨丨月号， 205-207 pp . 

► SCASM 

PC - E 500/5 5 0/ I 48 OU / I 4 90 U の CPU , SCMOI 5 のクロス 
アセンブラ。データ転送は RS -232 C を介して行う。—— 
小笠原博之， I / O , 丨丨月号，161 -172 pp . 

ボケコン 

PC-E500 

► MonMon & Pikoron 

貧乏なモンモンがピコロンの宝を盗む。アクション 
ゲーム。——小川章，マイコン BASIC Magazine , 1 1月号， 
I 68 p . 

►ガンバレセイビイン2 

整備員さんのパズルゲーム。——町野稔，マイコン B 
ASIC Magazine , 1 1 月号， I 69 p . 
PC-E500/E550/1480U/1490U 
►金融商品損得計算プログラム 
利息や複利のデータにそって商品の利率と利回りを算 
出する。——東浦丞示，ボケコンジャーナル， II 号，92 
-93 pp . 

► WOT 

相手より先に4つの石を集めろ！ アイテムや武器の 

豊富な対戦型ゲーム。—— lltom , ボケコンジャーナル， 

II 号，67 -75 pp . 

►北京 

"上海"風味の神経衰弱ゲーム。—— CUE , ボケコン 
ジャーナル， N 号， 76-77PP. 

PC-1350 

► DRAGON WARRIOR 

勇者に奪われた洞窟を奪い返せ！龍が主人公の RPG 。 
——せとけん，ポケコンジャーナル， II 号， 88-90 叩. 



心の社会 

皆さまお馴染みミンスキー教授の，邦訳が待た 
れていた r 心の社会 j である。「心の社会」とい 
うのは「心がたくさん小さなプロセスからできて 
いるという考え方」のこと。決して情報処理や人 
エ知能の本ではないし，心理学や社会学の本でも 
ない。心というものに理系なアプローチをしたミ 
ンスキー教授の集大成だ。500ページ以上の大作 
だが，専門用語に頼る部分もなく，読みやすいレ 
イアウトなので非常にありがたい。名著。 （ K ) 
マービン•ミンスキー著安西祐一郎訳産業図 
害 003(261)7821 A 5 版574ページ 3, 800円 



WORLD AT し AS 

マガジンハウスの Hot Dog Press に連載されて 
いたいとうせいこう氏の WORLD ATLAS がやっと 
単行本になった。紙ではなく精神にマッピングさ 
れた世界地図と A 〜 Z までのあやしい辞書形式エ 
ッセイ。値段が I , 990円というのもあやしい。面 
白いのは氏のものの見方である。ぬぼ一っと生き 
ていては気づかないところに気づかせてくれる， 
といった感じだ。言葉って面白いと思う。この文 
体が気にいらない人以外にはお薦め。 （K ) 

いとうせいこう著太田出版 S 03(359)6262 
四六版 260ページ1,990円 


FILES Oh ! X 177 





















り謎のデータが書き込まれていたりする）。 

新たに X 68000 用の IPL を登録するには 
ディスクの再フォーマットが必要です〇と 
いっても，全体を初期化する必要はなく， 
format /c 

( FAT とディレクトリだけの初期化）で 
は時間もかからず IPL もきっちり書き込ま 
れますのでお手軽に IPL を組み込みたいと 
いう人はこの / C スイッチを使うのがいい 
でしよう。ただ，当然ですがディスク上の 
プログラムは消えますから使うときには気 
をつけてくださいね。 

X68000 のカタログなどを見ると， 
テキスト画面は 1024X1024 (表示 
768X512) ドット，65536色中16 


〇 


色となっているはずなのにいくらやっても 
テキストでは4色しか出ない。これはサギ 
だ！ 岡山県倉本仁 

……いきなりサギといい切ってし 
まうのも凄い話ですが……。もち 
ろん X 68000 はハード的にはカタ 


_ 


ログに書かれているとおりきっちり16色出 
すことができます 0 ただ Human 68 k では 
そのように使っていないというだけの話な 
のです。 

ではその隠れてしまった12色はどこにい 
ってしまったのでしようか0実はこれパレ 
ットを細工することによって每度お馴染み 
のソフトウ エ アキーボードとマウス カー ソ 
ルに使われているのです。 

で，プログラマーズマニュアルの図にあ 


〇 


最近，フォーマット済みのフロッ 
ピーをよく買ってくるのですがせ 
つかくフォーマットしてあるのに 
もう一度X 68000でフォーマットしなおさ 
ないと SYS B: や COPY COMMAND.X B： 
しても Human68k が立ち上がるディスクが 
作れません。これってなんでなんですか？ 
長崎県楠井當男 
「 MS - DOS データフォーマット 
済み J ， 「できる FD 98 初期化済」， 
「 PC -98 フロッピー DOS フォーマ 


_ 


ット」， 「 MS-DOS FORMATTED FOR 
PC -98 j ……最近は MS - DOS 用フォーマ 

ット済みフロッピーディスクがいろいろな 
メーカーから出ていますね，私も手元にあ 
るフロッピーだけでこんなに種類がありま 
した。なかには PC -9801 用でありながら 
対応機種に X 68000 の名前を載せ X 68000 の 
写真（なぜかキーボードとディスプレイだ 
けなんだけど）がハ。ッケージに印刷されて 
いるものまであって私のようなものぐ'さな 
人間には天の恵みといえましよう（そんな 
ごたいそうなもんかい）。 

ご存じのように PC -9801 用 MS - DOS で 
フオーマットされた5インチ 2 HD は Hum 
an 68 k と同じく1024バイト/セクタ，8セ 
タタ/トラック，154トラックという設定で 
フォーマットされていますので，そのまま 
Human 68 k のデータディスタとして使う 
ことができるわけです。しかし残念なこと 
に，どれも起動用のディスクとして使うた 
めには SYS . X で Human 68 k を転送するだ 
けではだめで，もう一度フォーマットしな 
おさければならないのですね。せっかくフ 
才ーマットしなくてすむと思って買ってき 

たのに . ，なぜこんなことになるんで 

しょ” 

ここでは X 68000 が電源を入れられて CO 
MMAND . X が立ち上がるまでを見ていき 
ましよう。 

まず， X 68000 の電源が入れられます。 

で，いきなり Human が起動する . わけ 

ではありません。まず，電源が入った時点で 
は68000 MPU にスタックアドレスと最初 
に実行するプログラムの入っている番地を 
入れてまず68000を動かさなくていけない 
のです（どうだめまいがしてきただろう）。 

で，68000が動くのですが，そのときに 
プログラムの番地を入れましたね。つまり 
ここではまだデイスタから読み込んで動き 


出すのではなく X 68000 上にプログラムが 
な〈てはいけないのです。 X 68000 の場合 
は ROM 上に動き出すためのプログラムが 
載っています。これをブートストラップロ 
ーダとぃぃます。 

で，ブートストラップローダにはなにが 
書かれているかというと，諸々の初期化を 
行ったあとに“ディスクの先頭，トラック 
0サーフェス0セクタ1からの1セクタ分 
のプログラムを$ 2000に読み込みそのプロ 
グラムを実行せよ”と書かれています0 
いよいよこのプログラムによってデイス 
ク上のプログラムが読まれます。ディスク 
上の最初に動くこの部分は IPL と呼ばれる 
ものでこれが Human.sys をディスク上か 
ら探してメモリ上に引っ張ってきて実行す 
るという役目を持っているのです。そして 
いよいよ Human.sys 力 f 動き， command . 

x が動く . とぃう溝造になってぃます。 

ではいったいフォーマット済みのディス 
クではなにがいけないのでしよう？ 

それは IPL なのです。というのは Form 
at したときに書き込まれてしまうので他機 
種でフォーマットしてしまうと X 68000 用 
の IPL が書き込まれないのでこのようなこ 
とになってしまうのです。っまり立ち上が 
らなかった原因は Human の IPL が入って 
いなかったからだった，というわけなので 
すね（ちなみに市販のフォーマット済みデ 
ィスタでは0しか書き込まれていなかった 
り， PC -9801 用の IPL が書き込まれていた 
D スト1 


IOCS 
nove. 1 


• 16.de 

plttbl,nl 

"u 8220 0,a 


( al )4,( a 0)+ 
•1,d0 
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move.1 
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DOS 
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beq 
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drwlop 
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/iiiiAT 質問箱 


るようにテキスト画面は文字のパターンを 
描くところが 4 枚あります。で，その左下 
に“各ビットごとのテキストパレットにア 
ドレス”と書いてありますね。 

この図ではよくわからないかもしれませ 
んね（シャープさんごめんなさい）。ここ 
でいっていることは，簡単に説明すると文 
字のパターンが， 

T3 に描かれていたら 8 を 
T2 に描かれていたら 4 を 
T1 に描かれていたら 2 を 
TO に描かれていたら 1 を 
それぞれ足した数のパレットの色を出す， 
というふうになって いる わけです。 

つまり， T 3 と TO に文字のパターンが描 
かれていたら， 

8 + 1 = 9 

で 9 番のパレットにある絵の具を使って文 
字のパターンを出す……と考えてもらえば 
いいのです。 

さて，テキストの文字と マウスカーソル 
なのですが， Human68k では TO と T1 に文 
字が描かれ T2 , T3 に マウスカーソル やソ 
フトキーボードが描かれるようになってい 
ます。さっきの考え方でいくと文字を描い 
た上にソフトウェアキーボードを描くと文 
字とキーボードが重なった部分は変な色で 
表示されてしまうのではない 力、， と思うで 
しよう0しかしそこはパレットの魔術〇実 
は Human ではパレットが， 

0 黒 

1 黄 

2 青 

3 白 

4〜7 マウスカーソルの 枠の 色 

8 〜 15 マウスカーソルの地の色 

と設定されているのです。これならばたと 
えば白い文字の上に マウスカーソルの 枠が 
あっても， 

T0+T1 + T2= 7 

(マウス カーソルの 枠の色） 
ということになって文字の上にマウス カー 
ソルが 乗っているという重ねあわせが簡単 
にできてしまうのですね。 

というわけで， IOCS ではサポートされ 
ていませんが マシン 語で直接 I / O をいじっ 
てパレットの I/O に 16 色分色を設定してや 
ればちゃんと 16 色出せるんです。調子にノ 
リついでに サンプルプログラム までア セン 
ブラで作ってしまいました。参考にしてく 


ださいな。ちなみに， 

リストの上段 ……パレットの設定 
中段 …… カラーバーの 描き込み 

下段 . パレット 用の色 データ 

になっています（色のデータは BRG とテ 
キスト VRAM の対応がそのままになるよ 
うになっています）。 （古村聪） 

初心者なもんで10月号83 ページに 
載ってる毎日（毎曜日）違う曲を 
鳴らす方法がわかりません。チェ 
ックするっていうのとチェック結果を エラ 
ーコー ドで返すっていうのがわかんないん 
ですが。できればサンプルリストを紹介し 

てほしい . 。お願いします。 

福岡県提谷太郎 
チェック するというのは，今日が 
何曜日かということを調べること 
です。 チヱック 結果を ェラー コー 
ドで返すというのがわかりづらいかもしれ 
ません。プログラムは OS から呼び出され 
てなにかの処理をして戻ります。その際に， 
正常に終了したかどうかを OS に知らせる 
のです。この終了コードのうち〇〜255ま 
での部分は起動したューザープログラムで 
利用することが許されています。 

終了日曜日を0,月曜日を1……と数字 
に置き換えて考えると，0から6ですベて 
の曜日を表せますよね。この数値をェラー 
コードとして扱って，バッチ プログラムで 
プロセス 終了コードに応じた処理をさせ 
る，ってことです。 Human 68 k ユーザー 
ズ マニュアルの COMMAND . X およびバ 
ッチ処理コマンドの IF の項を参照してく 
ださい。 

この プロセス 終了コードを指定するもっ 
とも簡単な方法は C 言語 プログラム などで 
メイン問数の戻り値として指定してやるこ 
とでしょう。ここでは BASIC で書いた場 
合を例に挙げます（要 C コンパイラ）。 

曜日を得る処理 （ day . bas ) は次のよう 
になります。 

10 int i 

20 str week =“ 日月火水木金土” 

30 i = instr ( l , week , day $) ¥2 
40 end 

きわめて簡単ですね。このままではなに 
も出力しませんが，かまわず BC . X にかけ 
て C 言語プログラムにします0ェディタで 
変換したプログラムを読み込み， “ b_Jnit 
()” という行を削って最後の“ b _ exit (0)” 


の部分を M _ exit ( i ) n に書き換えて， 
cc day.c /W 

で コンパイルして ください。できあがった 

day.xf ， 
echo ofi 
day 

if exitcode 1 copy sun.opm opm 
if exitcode 2 copy mon.opm opm 

if Exitcode 7 copy sat.opm opm 
echo on 

のようなバッチファイルで利用すればでき 
あがりです。 

氺氺氺 

続いて先月のアフターケアです。先月号 
でワープロの文書を復活する方法を紹介し 
ました力、 C コンパイラのバージョン2に 
ついてくるデバッガはバージョンが2.00と 
なってプログラムサイズも大きくなったの 
で先月号の説明のとおりにしてもうまく動 
きません。 

それから，先月のプログラムはデバ、ッガ 
のバージョン1.01の使用を前提にしている 
のですが，システムの使用状況によっては， 
説明どおりにやってもうまくできない場合 
があります0そんなときはデバ'ッガ（バー 
ジョン不問）でサーチする方法が効果的で 
すので，うまくいかなかったら，とにかく 
サーチしてみてください。先頭番地さえわ 
かればこっちのもんです。（影山裕昭） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思？ていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに鲁いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
「 Oh ! X 質問箱」係 
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♦先日，バンド仲間のライブを見に行って，と 
び入りで歌わされた。ひさしぶりめスポットの 
せいか右目がとても痛くなった。そして，曲の 
後半，フレーズのちょうど盛り上がりのあたり 
で涙がポトリ……。突然のことに客席もそのバ 
ンド伸間もびっくりしたのだと思う。なんとも 
いえないキンチョーが私のほうに伝わってきた。 
とっさに，「ちょっと思うところがあって。ご 

めんなさい . 」などとしっかりとコメントし 

て ステージを 降りた。あの雰囲気じゃ，まさか 
本当のことなど言えないよネ。それにしても皆 
さん，女の涙にはご用心ですヨ！！ 

矢吹準子 (24) 福島県 
よくとっさにそんなコメントが出てきまし 
たね。「ちょっと玉ねぎが目に……」とか 
いったらさぞかし場がシラけただろうなあ。 
♦会社の人に 「 X 68000 がほしいの」といった 
ら， 「 PC -980 I のほうが絶対にいいよ〜」といわ 
れてしまった。そこで，「だって， PC -980 I っ 
てばカッコワルイんですもん」といったら，返 
す言葉もなく引き下がった。 X 68000 が PC -980 I 
に勝ったぞ。 田中泰代 （19) 神奈川県 

返す言葉がなかったんじゃなくて，あきれ 
てしまっただけかも。 

♦本棚に Oh ! X が5冊並んでいます（そのとなり 
に ミュシャの 画集が…… )。 先日，なんとか前 
期試験も終わり，大型台風のお陰で遅れた Oh!X 
を読んでいると，父が「嫁入り道具のパソコン 
は何がいいか」といいました0しばらく何も言 
えない私。まだぢゆうはちだよおう。でも ，"X 

68000 HYPER - HD ” (笑）あたりかな . なんて 

思うこともあります。次の新作は一体何だろ 
う？ 岩瀬貴代美 （18) 福岡県 

嫁入り道具にパソコンも買ってもらえると 
はなんて幸せ。でも，結婚するころには次 
の X 68000 どころか，次の次の X 68000 とか 
が出てたりして。 

♦今日は （9 月17日）朝からいいことしたんだ 
ぜ ぇ。 一日一善ってやつだな。駅前で傘がなく 
て困っている高2の女の子と一緒に学校まで 
行ってあげたんだ。「どお？」って聞いたら， 
「すいませ ぇ〜ん」っ てな具合。しかし，名前 
聞いておくんだった。くそ。私はその子と同じ 



FROM READERS TO THE EDITOR 


先月は実際は暑いのに涼しいとか害いた 
けれど，今月は本当に涼しいぞ。どうだ， 
まいったか。でも，こういう季節は風邪 


が流行るから気をつけなくては。そのた 
めには温かくして寝るのがいちばん。さ 
あ，さっさと寝よ液よ。 


♦ 「マシン語カクテル in Z 80 ’s bar 」 は，どう 
しちゃったんですか？ あのコーナーの登場人 
物みんなでワイワイやっているのが読んでいて 
とても面白くて気に入ってたんですけど終わっ 
ちゃったんですか？ それならすごく残念です 
……。 澤田光彦 （18) 北海道 

いやいや，そう早合点しないで〈ださい。 

10 月号はぉ休みしただけです。どうぞご心 
配なく。 

♦来月，防衛大の入試を受けに行きます。とこ 
ろで， OWX 編集部に防衛大出身の人はいます 
か？（いたらスゴイですね） 

川田剛 （18) 大阪府 
いません。そもそも，みんな身体弱いです 
から。ゴホゴホ。 

♦ 1990年5月より買っています。 X 68000 を買っ 
たのはもっと前だったのですが，それまでは忙 
しくて触るひまがなかったのでした。ところで， 
アンケートハガキにある"好きな石"とは？ 
なにか意味があるのでしょうか。とりあえず好 
きな鉱石を軎いておきました（黄鉄鉱の結晶， 
真四角のが好き）。この石を見た時は天然物と 
は思えないほどきれいな正四面体をしていて， 
しばらく見入ってしまいました。 1 C (石）でい 
えば MC 68000系(特に6804 0 ?) かな。 X 68000 
にもっと速くなってほしいし。「ダイヤ」もいい 
かな，硬い絶縁物だし。 

城戸吉巳 (25) 滋賀県 
「ダイヤ」はいいですよね。給料3力月分 
とかいわれると困るけど。 

♦私はパソコンのことはほとんどわかりません。 
だから，好きな石はな一に？という質問に真 
剣に「安山岩と花崗岩かなあ一」と答えてしま 
いました。主人に話さず黙ってアンケートハガ 
キを出していたら，私は間違いなく質問のとこ 
ろにマヌケな答えを書いていたでしょう。それ 
ではこれからもがんばってください。 

森本幸子 (24) 千葉県 
だいじょうぶ，「ウケ狙いのつもりで」 1 C の名 
前を書いてきた人がたくさんいましたから。 


♦「あなたの好きな石は何ですか？」，……よ 
く考えるといまはない。1979年頃，808 0 A で自 
作を始めたので，「思い出の石」というのはたく 
さんあるが，いまはハードを一から作ることは 
ありえないので石の好き嫌いをいうレベルでは 
ない。 CPU は68系が好きだったので X 68000 を選 
んだのだ。 

「私の思い出の石」 

-0 舜にして燃えた丨個6, 000円くらいだった VD 
G の6847。大容量メモリを作るつもりで大量購 
入したら2114が安く出回りだして使わずにォク 
ラ入りした I 個1,200円くらいの SRAM 21 12。書 
き込み器の失敗でダメになった EPROM 2708。 

平山謙司 (40) 福岡県 
石に歴史あり，ですね。 

♦ 10 月号は音楽特集ということで LIVE in ’90 が 
いままでにまして気合いの入ったいい曲があっ 
てよかった。自分はこのコーナー命の人間なの 
でどんどんいい曲が載るのを期待しています。 
ちなみに，いままでの曲の中でいちばんよかっ 
たのは 「 RYDEENj です。この曲は感動しまし 
た。 城田雅弘 （17) 群馬県 

「 RYDEEN 」 は最初の馬の足音がいいで 
すよね。えつ，それはなかった？ 
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大人になってから，「ああ，子供の頃から 
なにか楽器を習っていればよかった J とか 
思うんですよね。楽器やってるとモテるだ 
ろうし。 

♦シムシティー，9つ目のシナリオ。それは… 
…，まず空き地がなくなるまで開発する（災害 
なしモードで)。そして，金をある程度貯めた 
ら予算カット。災害連発で町を完全に破壊する。 
そうすると，一面焼け野原の土地になるので， 
そこから町を作る。シナリオ名は戦後の復興。 
町を破壊する前の金の貯め具合でレベル設定を 
します。一度くらいはやる価値があると思いま 
すが.どうでしょう？福永浩司 （19) 大阪府 
それで，町が成長してきたらまた破壊する 
ということを繰り返すんですか。人間の歴 
史そのものだなあ。 

♦某大手電機メーカーのコンピュータ H/W 技術 
者から実家の酒屋にデューダして早半年。最近 
は論理回路の飛び回る夢も見なくなってしまい， 
とてもさみしいものです。転職前はそれでも日 
曜日などに設計でもして……と思っていました 
が，実際はそのようなひまもなく，睡眠の補給 
と買い物の荷物持ちで終わってしまいます。せ 
めて貴誌の記事を見て欲求不満を……などとも 
考える今日この頃です。林将智 (28) 大阪府 
日曜日はやっぱり睡眠の補給だけで終わり 
ますよね。まあ，休めないとき±りはいい 
けれど。 

♦Oh!X LIVE in SO に初めて掲載されてから，早 
2年近くになります。その間いろんなことがあ 
りましたが，憧れであった"常連"などとも呼 
ばれるまでになりました。私ももうすぐ大学4 
年生就職活動もあって忙しくなります。いまで 
も十分レポートで大変です。なぜこんなことを 
軎くかというと，そう，もう投稿はよそうと考 

えて . は，まったくいません。ミュージツク 

プログラムはすでに私のライフワークと化して 
いるのです。次は“スペシャリスト"の域に達 
することができるように気合い入れます。 

安藤正洋 (21 ) 青森県 
がんばってください。 

♦どうもすみません。アンケートハガキの「あ 
なたの愛機は」の HD( MB ) のところを，僕 


はいままでフロッピーのメディアと勘違いし， 
2HDOMB) と害いておりました。ごめんなさい。 

柴田和久 （18) 東京都 

あらあら。 

♦Oh!X を買ってひと通り目を通してから，次号 
予告を見て「おお，来月はこういうのがあるの 
か」と思って楽しみにしています。しかし，い 
ざ買う時には「おお，今月はこういうのをやっ 
ているのか」と，すっかり忘れてしまっている 
わけなんです。 阪本泰博 (20 ) 大阪府 

本屋さんに行く前にちゃんと予告を読んで 
予習していきましょう。 

♦熱血高校ドッジボール部野球編というのを作 
ってほしいなあ。クロスプレイでの乱鬪！ 必 
殺ピッチャー返し！ バットを砕く魔球！ 絶 
対すごいと思う。 木全克徳 (21 ) 京都府 

なん力％熱血高校というよりは「あぱっち 
野球軍」になってしまいそうですね。 
♦この間，レンタル電話の申し込みをしたら断 
られてしまった。料金はクレジットカードから 
落ちるため，まずクレジットカードの審査があ 
るのだが，残念ながら私の預金口座は残高がマ 
イナス50万円ぐらいであるため，作れなかった 
のである。いつになったら通信専用電話が持て 
るのだろうか。ちなみにマイナスになったのは 
X68000 を買ってしまったせいなのだ。一児の 
父より。 矢崎慎一 (35) 東京都 

かわいそうな日本のぉ父さん。ううっ。 
♦電脳倶楽部 T シャツである。コード表が逆さ 
まになっているのがいかがわしいが，よぉ〜く 
考えてみるとこれはとっても便利なものではな 
いか！（特許取ったんですか？） 

伊藤洋司 （|g) 茨城県 
あのコード表にはそのほかにも，その人の 
体の大きさにあわせて文字の大きさが変わ 
るという機能もついているんですよ。 
♦ビデオボードの購入を見合わせていたけれど, 
10月号の改造記事を見て買い，作ってみました。 
別にノイズもなく素人工作にしてはソツなく出 
来上がり喜んでいます。 

伊規須一男 (40) 福岡県 
日曜大工ならぬ，日曜工作。よかったです 
ね0 


学校に通う3年生である。ふん，一日一善だよ。 
それだけ！ 高橋政秀 （17) 東京都 

イマイチ押しが甘いなあ。でも，人に親切 
にするのはいいことです。 

♦感熱紙はスパイ用アイテムである。 

証明）必要条件証拠となる文章が残らない 
十分条件熱，日光であっという間に読 
めなくなる 

証明終わり 

びえ一！うっかり日向に置いておいた感熱 
紙が真っ茶っ茶になっちゃたよ一！ LHarc の 
使い方とか， ROGUE のキー操作とかイロイロプ 
リントしてあったのに。リポン高いし，そのう 
えいまとなっては取り寄せ （CZ-8PC2 用なので） 
だし……。もっと根性のある感熱紙はないのか 
一！ドツトインパクトプリンタがほし一よ 一。 

松本康裕 (23) 広島県 
根性がありすぎて字がプリントできないと 
いうのも困りますが。 

♦僕はサイボーグ，またはアンドロイドを作り 
たいと思っています。友人は電子工学科で頭脳 
を作ってくれるそうです。友人の失敗に備えて， 
誰か脳を提供してくれませんか？ ボディーが 
できた暁には入れてあげましょう。めざせ！ 

ダニール.オリバ ー！ う一ん， マツ ドなハガ 

キだ……。 枝松樹 (20 ) 愛媛県 

サイボーグに脳の提供ねえ。死んだあとだ 
ったら考えないこともないなあ。いまやる 
と痛いもん。 

♦日本国内に生息する蝶は250種くらいいるの 
ですが，この夏，私の標本箱にあらたにI種が 
加わり，145種が揃いました。ほとんどすべて 
自分の足で歩き捕虫網をふるって（少々はずか 
しいんですが）採集し展翅をして標本にしたも 
のです。 CARD-PRO を使い，現在，日本産蜾類 
のデータベースを 作って います。 Macintosh の H 

yperCard なら電脳図鑑が作れるのになあ . 。 

斎藤光一 (40) 埼玉県 
蝶も锻近あまり見かけなくなりましたね。 
さみしいかぎりです。昔は取って食うほど 
いたんですけどねえ。 

♦数あるパソコン雑誌の中でも内容がいちばん 
まともでいい。西川善司氏が面白い。余談でよ 
く編集部内の狂っている部分とか書かれている 
が，そういうメンバーでどうやってちゃんと編 
集しているのか不思議だ。でも，面白ければな 
んでもいい。 堤雅秀 (22 ) 神奈川県 

信じてくれ一。オレは決して狂ってなんか 
いな一い。うお一。ガンガンガン0 
♦音楽の世界というものは入ってみると非常に 
面白いものであるとは思うのです。しかし，楽 
譜が読めないとか，楽器のひとつもできないと 
か，作曲なんて人間のできることではないとか， 
そういったことが頭を過ぎるたびにその世界に入 
ることをためらってしまうことが，ままあるの 
ではないでしょうか。コンピュータミュージツ 
クはそういった壁を打破するための，もっとも 
手っ取り早い方法たりうるとは思うのですが。 

船山竜士 (21) 埼玉県 
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♦そうだったのか！ 「 OPM というファイルで F 
M 音源演奏可能」というのは，ああやって OPM 
ファイルを作るということだったのか。それを 
知らずにいままで生きてきたのか。ああ，10月 
号買ってよかった。 安部一馬 (23) 福岡県 
そのまま知らずにいたら一生後悔するとこ 
ろでしたね？ 

♦うちの学校は生徒の99パーセントが進学希望 
者である（あくまでも希望)。僕はというと残り 
の I パーセントの人だったりする。だから，夏 
休みはバイクや車で（免許取ったのは）遊び回 
り，バイトで金も稼いだ。おかげさまで，すで 
にダブる確率50パーセント以上である。同学年 
の先生で僕の名前を知らない人はいないくらい 
有名である。……こんな僕はどうしたらいい 
の？ だれか教えてちょうだいな（自分が悪い 
クセに……)〇おっと，バイトの時間だ（自覚 
のない私)。 菅野弘治 （18) 東京都 

また II 率が40パーセントく らい 残って いる 
じゃないですか。あとは本人次第ですね。 
♦テストの前になると，私のノートを借りにく 
る人がいる。「これで自分と点が同じか，ある 
いはよかったら割に合わないな」などと，ふと 
考え込んでしまう。う一む。 

小野寺光 (20) 宮城県 
贷した相手が単位を取ってるのに，自分は 
落としたというのがいちばん悲惨なパター 
ンですね。 

♦いやあ，盛況でしたね，バックナンバーフエ 
ァ。午前中はあまり行動しないのですが，この 
日 （9 月20日）ばかりは早起きして行ってきま 
した。着いたのは10時30分ごろ。会場の5階は 
もう若い人でいっぱい（といっても20人ぐらい 
ですが，開店直後のため店内は閑散としていた 
のでこの コーナーの 人だかりは普通でな かっ 
た)。私も探していた1987年度後半の7冊を無 
事購入しました。しかし，これは少ないほうで 
ひとりで30冊ぐらいひとかかえにしてレジに並 
ぶ人が多数いたのには驚いてしまいました（重 
いだろうな）。 岡野英司 (42) 東京都 

そうだったのか。買いにいけばよかった。 

くそ一0 

♦この間 ， 「C compiler PRO -68 K ver .2.0」 を買 


いました。噂には聞いていましたが，実際に見 
てやっぱりすごいなと思いました。あのマニユ 
アル。ちびちび読んでいますが，わからない言 
葉などがあってなかなかはかどりません。なに 
やら Oh ! X では C 言語の連載が始まったようです 
が，これぞまさにナイスタイミング。初心者の 
ポクにもよくわかるようにお願いします。 

石浦芳仁 (20) 東京都 
ははは。そうではない。あの連載を始める 
ためにシャープに圧力をかけて ver .2.0 を 
発売させたのだ。ウソ。 

♦あの，私まだ子供だからよく知らないんです 
けど，やっぱり大学生になったら機械語という 
言葉を習うんですか？そ，それで，あ，あの 
機械語っていうのは，どこの国で話されている 
のですか。機械和辞典というのはあるのです 
か？ 加藤伸 （15) 千葉県 

そんなもんありません。 

♦ D 5 GA が大変。 CA 68 は（あ，私のチームです） 
人手不足，時間不足，資金不足，睡眠不足で大 
変です。しかも，仕事（グラフィックデサイナ _) 
も忙しい。デザイナーには時間がないのよ。が 

ちょ一ん。 . 。でも，がんばって CGA コンテ 

ストには出します。 安藤優子 (22) 福岡県 

寝ずにがんばって出してください。 
♦難しくてわけのわからないページの下のいろ 
いろ書いてあるのを読んでいました。すると自 
分の害いたのが載っているではありませんか。 
編集部の皆様，ありがたき幸せにございます。 
なんか恥ずかしいものですね。ほかの皆様のと 
比べると見劣りがします。でも，自慢しようと 
思うのは人間の性ですね。友人にいいふらそう 
と思いましたが， Oh ! X の存在すら知らない友達 
ばかりで……。がんばってください。 

笹山克巳 （16) 石川県 
自慢するっいでに Oh ! X を宣伝するという 
のがいいでしょう。 

♦ SLANG + REDA で開発した作品を手に，某ソ 
フト ハウスの 入社試験に臨んだところ，なんと 
内定をいただきました 。 THE SENTINEL のコー 
ナーを支えている方々に感謝しています。 いや 
あ， Oh!X の 読者でよかった。 この 未熟者の私が 
合格できたなんてまだ信じられません。 


西田一郎 （17) 長崎県 
いやいや，運がよかっただけですよ。あっ， 
違う違う。あなたの実力ですよ。 

♦ 10 月号の174頁の溝渕さんへ。 JR の比較的古 
い特急用車両のデッキ側の壁（ドアの横）には 
ちゃんと AC 100 V のコンセントが付いています。 
ただし，プラグが特殊なので変換コードを自作 
する必要があります。洗面所には電気カミソリ 
用に普通のプラグの差し込めるコンセントがあ 
るのですが，それを使うとほかのお客さんに迷 
惑ですので。 津幡岳弘 (23) 愛知県 

これで，寒い日にコタツを持って電車に乗 
っても安心ですね。 

♦THE USER'S WORKS はいい企画だと思います。 
ネットをやっていなくてもこのようなソフトに 
お目にかかれるのは，普通のユーザーにとって 
いい刺激になっていいと思います。実際，私も 
そのひとりです。 樋口雅人 （18) 福島県 

あの コーナーは 結構評判がいいんですよね。 
ああいうものって，なにか手作りの味があ 
っていいですからね。 

♦私の通っている学校がある町所沢は，ご存じ 
西武ライオンズの本拠地である。この町のダイ 
エーでは西武優勝に便乗してバーゲンを催すこ 
とになっている（優勝したらの話だけれど)。そ 
して，賑やかな商店街のあるほうではなく，駅 
を挾んで反対側のほうに2軒のパソコンシヨッ 
ブが同じビルの中に存在している。ここは秋葉 
原でもないのに，だ。そこで激しい価格競争が 
行われるのだが，とうとう 2 HD のフロッピーデ 
ィス クのブランド品が一番安いもので680円に 
もなった。これは秋葉原にも匹敵するものがあ 
る。このまま競争が続けば我々消費者はウハウ 
ハものである（けど，ここで安定するだろうな）。 
はたして2店の運命やいかに？ 

小川純一 （17) 埼玉県 
あんまりやりすぎて両方ともつぶれたら， 
みんなさぞかし困るだろうなあ。 
♦知り合いにピアノを丨〇年くらいやっているや 
つがいる。そいつもパソコン ユーザー なので， 
MML データの書き方は知っていたのだが，私 
が「その データ だけ見てピアノを弾いて みろ」 
というと，妙な具合に顔をそむけて言った。 
「慣れたらできる。……と思う」。 

矢部尚之 （17) 大阪府 
できたらスゴイ0でも，不可能ではないで 
すよね。 

♦ついにプログラマとして働くことになりまし 
た（まだアルバイトの身ですが）。しかも，ゲー 
ムソフトのプログラマです。いままでは市販の 
ゲームにあれやこれやとナンクセをつけていた 
私ですが。いざ自分で作るとなると，ハードの 
制約，メモリの制約など目に見えなかったとこ 
ろに問題があることを知り，ゲームに対する見 
方も「これはどうやっているのだろう？」とい 
うふうに変わってきました。パソコンでのブロ 
グラミングはあくまで趣味として続けていきた 
いと思っております。 久保誠 (27) 京都府 
そのへんがむずかしい問題なんですよね。 
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趣味を仕事にすると面白くないという人も 
いれば，好きなことをやってお金をもらえ 
るなんて最高と思う人もいるし。 

♦現在，月に十数冊の雑誌を購入している。主 
に電気，コンピュータ関係の本ばかりである。 
その他に SF の本も月に数冊買っている。これ 
を丨年半続けた結果，べッドの半分が本箱にな 
ってしまった。あと丨年たてば，私は本箱の上 
で寝ることになるかもしれない。 

渡部裕亨 (23) 福岡県 
本を並べてその上に寝ればべッドがいらな 
くなるじゃないですか。変な夢にうなされ 
そうですけど。 

♦僕は6畳間に住んでいるんですが，10月号の 
福島県の安藤君。4畳半というのは気の毒だが， 
まだ狭い部屋に住んでいる人も多い。キーポー 
ドスタンドや十数台のオーディオ機材， X 68000 
と Xlturbo , 音源モジュールと雑誌 （ Oh ! X , キー 
ポードマガジン， OPTION , CARBOY , バリバリマ 
シン等）はまだ我慢する。しかし，どうにもな 
らないっていうのが A 丨大の製図板だ（マウス 
マットの代わりにすると GOOD )。 友人で下宿に 
ドラフタ （?!） があるやつもいるが，全国の機 
械科諸君！ メゲずにがんばろうぜ！ 

佐藤仁 (21) 山梨県 
ドラフタですか。ドラム缶のフタじゃ大変 
でしよう。ちがうって！ 


♦ 10 月号の特集の電子音楽術入門はいくらなん 
でもよすぎた。 ZMUSIC . FNC なんて最近「あっ 
たらいいなあ」と思っていたものがボーンと出 
ていたのだからビックリ。もう，その辺のウン 
千円もするコンピュータミュージックの解説害 
のうえをいってます。……とこれだけヨイシヨ 
しておけば，プレゼントは僕のもの……。あっ， 
ウソですよ。うん，本当にグッド。 

加藤武史 （16) 福井県 
あの特集は西川善司君が大活躍でしたね。 
善司先生に励ましのお便りを出そう！？ 
♦三国志 II で新君主を女性にしてプレイしてい 
ると，たまにほかの君主から「わが娘をぜひ貴 
殿の嫁にしていただきたい」という密書が来た 
りするが，君主は女なんだけどなあと思って考 
えてしまいます。しかし，密書の内容が「わが 
息子をぜひ貴殿の婿にしていただきたい」とい 
うものだったら，どうだろうか。 

藤原彰人 (20) 岡山県 
でも，プレイしているのは男である君。う一 
ん，なんかややこしい。 

♦今年の夏は古くなった扇風機がよく燃えたら 
しい。うちのはスイッチを入れても最初は動か 
ない。そこでエルポースマッシュを丨発食らわ 
すとしばらくして動き出す。だが，うちのやつ 
は燃えたりはしない。なぜなら35年前の扇風機 
はすべてアルミと鉄でできているから。いった 



い世の中進歩しているんでしようかね？ 

寺尾文治 (38) 岡山県 
ということは3才のときから使っているわ 
けですね。なんとものもちがいい。でも， 

ネ甲し入れにしまうときに重そう。 

♦初めて買った。近々， X 68000 を買う予定なの 
で Oh ! X を買うことにした。本屋でパラパラと見 
たときは，活字ばかりで非常にかたくるしそう 
だったが，よく読んでみると非常に面白かった。 
これからも買っていくつもりだ。 

清野一男 （19) 秋田県 
毎月着々と読者が増える， Oh ! X 。 


面くらの掲示^_ 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

參ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 

•取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


■仲間 

★ X 丨ディスクユーザーの皆さん！ X 丨を見放す 
のはまだ早い。このたび， CUREC では XI ユー 
ザー総集結号と題して，全国の XI ユーザーを 
対象にディスクマガジンの制作，発行を予定し 
ています。とにかく X 丨ユーザーのパワーでな 
にかすごいことをやろうと考えていますので， 
ひとりでも多くの方の参加をお願いします。と 
りあえず下記住所へ62円切手同封のうえご連絡 
ください。折り返し案内状をお送りします。〒 
488愛知県尾張旭市東栄町根の鼻 5186-40 
水野義則 

★ X 68000 ユーザーを対象とするサークル 「SAKIK 
0 」では会員を募集しています。このサークル 
では X 68000に関する情報提供を中心に活動し 
ています。会員から送られてきた情報を整理し 
てディスクで配布します。誰でも參加できる自 
由なサークルを目指しているのでよろしく。詳 
しくは62円切手同封のうえ，下記まで。〒671 
-12 兵庫県姫路市勝原区山戸241 -10 山根邦 
博 （16) 


|売ります 

★ MZ - 2500用のカラースキャナ • ユーテイリテイ 
「 SS - SC 25 C 」 と，ハンデイカラースキャナ 「WD 
-05 HSj を4万5千円から5万円でお売りしま 
す。亍277千葉県柏市柏715-丨丨ジェネパレ 
ス柏 505- 101号加藤康成 （19) 

★オムロンのモデム 「 MDI 200 AIM 」（1200 bps , 箱， 
付属品あり）を9千円で。送料は負担してくだ 
さい。連絡は往復ハガキで。〒755山口県宇 
部市上宇部中尾松尾明法 （18) 

★シャープのプリンタ 「 CZ -8 PG 2」 を8万円で売り 
ます。6力月使用，箱，マニュアル,付属品すベて 
あります。連絡は往復ハガキで。〒562 大阪 
府箕面市粟生間谷西 3-7-9-408 波戸博司 （27) 

|買います 

★ X 68000用の I M バイト以上の増設 RAM ( CZ - 
60 IC に璋続できるもの，完動，付属品つき） 

を送料込み丨万3千円くらいで買います。連絡 
はハガキで。〒708-15岡山県久米郡栅原町 
八神248礒山直樹 （18) 


★拡張 I / O ポート 「 CZ -8 EP 」 を5千円，コンパク 
トフロッピーディスク 「 CZ -3 FBD 」 等 （3 イ 
ンチ）を丨枚200円，ミニフロッピーディスク 
ドライブ 「 CZ -80 IFS 」 を I 万5千円で。連絡 
はハガキで。〒福岡県北九州市八幡西区医生ヶ 
丘 I 番 5-407 号国藤恭正 （38) 

★ MIDI ポード 「 CZ -6 BMI 」 を送料込み I 万5干円 
くらいで。完動品でマニュアル，付属品つきの 
ものを。連絡はハガキで。〒203 東京都東久 
留米市氷川台 2-15-7 佐藤晶 （17) 

★ X 68000 用数値演算プロセッサボード 「 CZ -6 BP 
I 」を3万円以下で（完動，マニュアル，付属 
品つき）。連絡は往復ハガキで。亍158東京都 
世田谷区上用賀 4-7-3 伊東雅子 (29) 

★ MZ - 700 / I 500 用純正ジョイスティック 「 MZ-IX 
03」を千円で買います。連絡はハガキで。〒39.9 
-07 長野県塩尻市片丘10391古荻一浩 (21) 

バックナンバー 

★ Oh ! X の1989年3, 4，5月号を送料込み各2千円 
で。切りぬき以外は可。連絡はハガキで。〒285 
千葉県佐倉市城271伊藤徹 （20) 
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□RIVE ON 

• 「大人のための X 68000」 について。さま 
ざまなデータを扱うときに，住所録というあ 
る程度固定されたデータから入るのは正しい 
と思う。また，エディタなどで住所録を作り 
だすときにまだ見ぬ明日のことを考えて，項 
目ごとの区切りを統一させるのは賢明である 
が，実際においてはそのときのフォー マツ ト 
(形式）が非常に難しい。その形式次第であ 
とのそのデータの使われ方はがらりと変わる。 
その最初の取り決めにはセンスが必要である 
が（これはほかの ジャンルの ソフトにもいえ 
る），そこを詳しくやっているのは評価され 
る点である。 

長谷川敦士 （17) MZ -2500, MSX 2 山形県 

•今回は辞書の強化に興味がありました。他 
機種の辞書を利用するなんて思いもしなかっ 
たのですが，思ったより手軽で今度実行して 


みたいと思います。 X 68000 にもそろそろ新 
しい FEP が発売されてもいいころだと思うの 
ですが，10月号を見て「やはり ASK も捨てた 
ものじゃない」と改めて思いました。 

中川比呂志 （19) X 68000, XICs 東京都 
• FM 音源ですか。世に MIDI が広がるなか， 
なにか新鮮なものを感じますね。私が初めて 
組んだプログラムはミユージックブログラム 
でした。手軽にできるわりに，うまくいった 
ときの感動はとても大きなものですよね。た 
だ，音色の設定には熟練を要するのではない 
でしょうか。そこで私がお勧めしたいのは， 
いまさらながら 「SOUND PRO -68 Kj です。 
本当に「いまさら」という気はしますが ， F 
M 音源を使いこなしたい人にとってはなかな 
か頼もしいものですし，使えるものです。こ 
れで憤らしていけば，しだいに音色設定の達 
人になれるのではないでしょうか。15, 800円 
は決して高い買い物ではないように思います。 
安井百合江 （16) X 68000 PRO 愛知県 


•「THE USER'S WORKS 」 について。同人ソ 
フトは安価であり，市販ソフトとはひと味 
違った「手作りの味」があるので，紹介記事 
を載せるのは賛成である。制作する側も反響 
が高ければやりがいがあるはずだ。 

泉昭彦 (20) XI turbo , PC - E 500 東京都 
• 「ようこそ ここへ C 言語」について。基礎 
面を中心にということですから，ある程度連 
載が続いてもレベルを上げないでほしいです 
ね。しかし，それでは記事も行き詰まりを見 
せてしまうでしよう。だから，まったくの初 
心者だった人がある程度のプログラムなら作 
れるというレベルまで上がったと思われるこ 
ろになったら，大きな（もしくは中くらいの） 
プログラムを数力月に分けて完成させるとい 
うのはどうでしようか。 X - BASIC 講座のコラ 
ムスのときや，（で）のば一ていハンズみた 
いにです。そういえば昔「口ードランナーで 
学ぶ C 言語 j とかいう本もありましたね。 

高橋毅 （19) X 68000 PRO , MSX 2 埼玉県 


こめんなさいの 


11月号ごめんなさいのコーナー 

ZMUSIC . FNC のところで訂正番地が間違っ 
ていました。 029 A ではなく，0299を 2 B にし 
てください。 

7月号ハードウェァエ作入門 

P . 107図2の回路図と8月号に掲載した 
図丨の実体配線図が異なっているようです。 
これは製作中に変更点があったためで，回路 
図は変更前のものです。図丨が正しい回路図 
です。ご迷惑をかけました。 

6 月号 INTEGRA し XI 
すでにあるファイルと同じファイル名のも 
のをコビーした場合，ファイルサイズが更新 
されません。下のように訂正してください。 


0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
E042 P 
D084 P 
E068 P 
0000 
0000 
D565 
D565 

D565 C3 30 DE 

D566 

D568 

0568 

DE30 

DE30 

DE30 

DE30 C2 42 E0 
DE33 21 C8 D0 
DE36 11 7E E0 
DE39 01 0D 00 
DE3C ED B0 
DE3E C3 68 D5 
DE41 


2 : KAME-D0S BUG-FIX 

3 ； 

4 : S-OS REDA 

5 

6 #ERR7 EQU $E042 

7 #FNAM1 EQU SD084 

8 轉 FNAM EQU $E068 

9 

10 : 

11 0RG *0565 

12 : 

13 JP BEGIN 

14 0PNSK4 

15 

16 : 

17 0RG *DE30 

18 : 

19 BEGIN 

20 JP NZ. 轉 ERR7 

21 LD HL,#FNAM1+46^22 

22 LD DE. 轉 FNAM+22 

23 LD -BC,13 

24 LDIR 

25 JP 0PNSK4 

26 


図 1 変更後の回路図 


16進ロータリ ー SW 



パクに関するお問い合わせは 

Q 03(5488)131 U 直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 
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身近になった C 言語 

1 年ぶ D の C 特集 

▼ようやく C compiler ver . 2.0 も発売され 
ました。これを機に C 言語を導入された方も 
多いことでしょう。そして Oh ! X でも1年ぶ 
りの C 言語特集です（思えば，昨年の特集 
も XC の新バージョンにタイミングをあわせ 

て企画していたような気が……)。いまやプ 

ログラミング言語の中核となった C 言語。ち 

ょっとしたファイル操作から本格的な開発ま 

で，あらゆる分野で活用してください。 

▼ Oh ! X では誌面作りを手伝っていただく協 
カスタッフを募集しています。仕事内容は原 
mm , プログラム開発 t 投稿チェックなど。 
希望者は6000字程度の自由論文を添えて 
「スタッフ募集」係まで連絡してください。 
▼さて，ひそかに予告されていたとおり，来 
月号はディスク （5"2 HD ) つきでお届けする 

予定です。なにが入っているかは開けてみて 

のお楽しみ。 

it 諸プレゼントの纖法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目を 

すべてご記入の上，希望するプレゼント番号 

をはがき右下のスペースにひとつ記入してお 

申し込みください。締め切りは1990年12月18 

日の到着分までとします。当選者の発表は19 

91年2月号で行います。 

10 月号プレゼント当選者 

m ルーンワース（山形県）築瀬信悦（東京 
都）倉持聡（徳島県）谷口成広囵ワールド 

コート（北海道）谷口有香（神奈川県）角井 

真吾（大阪府）堀川英知固聞の血族（山形 
県）宮下丈司（東京都）井上綾子（岩手県） 

泉哲也 g ] 電脳倶楽部 T シャツ（北海道）佐 

藤政幸他19名豆しぼり（北海道）白戸知巳 

他9名えんぴつ（栃木県）広田義弘他9名 

シャープペン（千葉県）伊藤徹他9名 

(敬称略） 

以上の方々が当選されました。おめでとう 

ございます。商品に順次発送いたしますが， 

入荷状況などにより遅れる場合もありますの 

でご了承ください。 

•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器.マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の言兑明，利用法，できればフローチャート， 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 

編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合•はご連絡いたします。 

參投?高者のモラルとして，他誌、との二重投稿， 

他機種用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 

ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「② ㊀ @@」係 


S H 

IF 1 

「•BREAK 

►前期の成績をもらったあと，友達とポーリングを 

7ゲームをやる。編集室に来てマーブルマッドネス 

をやる。「今日は玉ばっか転がしてるね j と， A . T . 氏 
にいわれる。痛む腰をさすりながら， AMIGA の前に 
座って必死にトラックポールを転がしている僕。で 

もみんな，前期の成績まで坂 31 を転がり落ちるよう 
に下がっていたのは内緒だぞ。 G 純） 

►都内では全部の車を駐車場に入れたとしても丨 0 万 

台以上の車が路上にあふれる計算だそうである。こ 
んな状態で駐車違反を2点にしたところで警察の小 
遣い稼ぎにしかならない。交通事故が増えると真っ 

先に貴められる警察の立場もちょっとだけ同 1 倩する 
が，交差点内駐車などの迷惑度の高いものから取り 
締まってほしいものだ。（この前1点減った H . U .) 
►アサルトコンパネの情報どうも有難うございまし 
た。ところで，編集室は「聞の血族 j が密かなブー 
厶。もう日常会話中でも「ん一もう JESUS 」 とか 
「- SIGH 」 とか「はふ」とか「私はね今， BLUE な 
気分なんだ」とか手を叩いて 「 Slap !」 とか叫ぶ 
始末〇え？ そんなことしているのは私だけ？ 

うっそお。（ワタシデナイワタシ善ジデナイ善ジ） 
►コンビニエンスストアでごちゃごちゃと買い物を 

したら，金額がちょうど2,000円（税金も合わせ 
て）であった。妙、に嬉しい0と思ったら.バイクの 

走行距離が30, 000 km を超える瞬間を見逃してしま 
った。妙に悔しい。ところで， AMIG 順入計画は資 
金面で挫折して，増1殳メモリに車云んでしまった。い 
やあ快適陕風転んでもただでは起きないよ。 ( A . T .) 

►この号の発売の2日後にはもう，初スキー。気が 
つけば今年も終わりに近い。そ UC この僕も， X 68000 

を買ってしまった。やはり時は無清に流れていくの 

だ。そんな状況を反映してか，最近何かと忙しい。 

でも，こんなときだからこそ自分らしさを失わない 
ようにしたいと思う。最近アウトドアが好きだ。 

(今年はシヌマデスキーの C ) 
►ゲームソフトの年末商戦はすごい。特に今年はこ 
れでもかというくらい多くのソフトが発売される。 

それだけソフトハウスにとっては厳しい戦いとなる 

わけだ。でも，こういうときって不思議とひとつの 

ゲームが異常に売れちやったりもするんだよね„あ 
のザナドゥがそうだった。果たして今年は？ショ 
ップへ行って何が売れるか占ってみよう。 （ S ) 

►なるほど，能書きを垂れないで何もできない連中 
は多い。肯巨書きを先に垂れては必ず転ぶ。ああ，腐 
った能書きが多くていけないや。能害きがいけない 
んじゃない。ああ，精神をナメた肉体と，肉体をナ 
メた精神と，世の中にはどちらかしかないのか？ 

心と体の思考のバランス。心の腐ったやつを殴り倒 
して独裁したい男のロマン，な秋0 ( K ) 

►バージョン2の LK . X は CASH . X と相性が悪い 。 XC 

のバージョン1や GCC から LK . X を呼び出すと失敗す 
る。そこで， CC.X (バージョン 1) と GCC . X を DIS . 

X でソースジェネレートし，電脳倶楽部から手に入 

れた HLK . X を呼び出すように改造してやった。これ 

で世界に平和が戻った。それにしてもバージョン2 

のコンパイノ^^は遅すぎると思いません？ ( K 0) 

►この間までは「部屋にクーラーがない」とかいっ 
て騒いでいたのですが，涼しくなってきてふと周り 

を見わたすと暖房器具がなにもない。しいて挙げる 
なら，布団と2台のコンピュータぐらいでしょうか。 

4月に上京してきたところだとはいえ，なんとも If 

けないかぎり。コタツでも買うしかないかな。ちょ 
うど，机もないことだし。 （ A ) 

►最近体力がひどく落ちてきたので「このままでは 

死んじやうかも . j と思い，ジョギング用にスニ 

一力一を買ってきた。が，それも「徹夜明けの身体 
で走ったら心臓マ匕で死んじゃうかも…… j という 
心配に代わっただけ。結局そのスニーカーを履いて， 
家でダンスエクササイズとハ•ーレッスンをやってい 
る今日この頃の私*«倩けない…〇 ( E . O .) 

► 「贅沢を持っ喜び j も捨てがたいが，とりあえず 
A 500 を買った。これで3台目，あともう丨台は誰か 
に……，あ， MIDI も買わなきゃ。さて，来月号は特 
別定価780円だ。そうそう，生ディスクの用意も忘れ 
ないように。そんでもって， SX - WlNDOmi ^ 当にや 
ってくるぞ。 RAM の準備はいいか？ ハードデイス 

クに余裕はあるか？ （ U ) 

►かつては70万円もした Macintosh SE の相当品が 

19万8千円。当時みんなの憧れだった MacII に相当 
する LC (68020, 2 MB , 256色カラー）も EXPERT 
より安い。まあ冷静に見積ればそんなものかなとい 
う気もするが， X 68000 のハードは重装備だからそれ 
ほど安くはならないだろうな。う一む。 （ T ) 


編集室から 185 















microOdyssey 

私の机には SS - NET の電話機が載っている。 
シャープ製だが，子機はない。そのかわり，こ 
いつには立派な RS -232 C 端子があって，同じ机 
の X 68000 とつなげば UNIX の端末になる。つま 
り SS - NET というのは社内の電話回線を使って 
LAN を構築できるシステムである。凄いやつだ。 
目のつけどころがシャープである。 

さて，編集部の電話機は交換機が変わったり， 
引っ越したりで，何回も変わっている。そのた 
びに，電話機の操作に戸惑い，外線を誤って切 
り，内線番号表を窨き換え，さらには100件近 
い短縮番号を登録してきたわけだ。 

そこで今回は電話の悪口を書く。へんに思想 
めいたことより，はっきり悪口と決めたほうが 
害きやすい。まあ電話料金が高いとかいったこ 
とは今回は見逃してあげようと思う。 

実は，その SS - NET の電話機にもいささかの 
不満がある。だって，今どき液晶表示がないん 
だもの。以前使っていた電話機では，かけた番 
号を液晶パネルにエコーバックして確認するこ 
とができた。簡単なことだが，あるとないでは 
大違い。リダィヤルや短縮番号を使う際にも， 
相手の番号が表示されるのは便利である。表示 
がないと，短縮番号を登録しても，実際に相手 
に電話をかけてみないことにはちゃんと登録さ 
れているかさえわからない。これって間抜けな 
話でしょ。 

ところで，東京都では局番が4桁になる。市 
内通話に8桁の番号が必要なのだ。覚えるのも 
大変だが，番号を入カミスする確率も確実に 
アップする。緑の公衆電話にはカードの残り度 
数を大きな文字でデジタル表示する。それがで 
きるんだったら，エコーバックしてくれよ。と 
言いたい。後ろの人に相手の番号を見られて困 
るなら，表示を OFF にするくらい簡単でしょ。 
うう，きっと考えてないんだな。 

じゃあ，表示のある電話機ならいいかという 
とそうでもない。表示があっても電話番号はエ 
ディットできない。市外番号だと10桁にも及ぶ 
のに，最後の丨桁を間違えただけで最初からや 
り直しだ。 

ここでちょっと考えてほしい。東京都の電話 
番号が足りないのはわかる。でもいまある3桁 
の局番の頭に3をつけて4析にするというのは 
なんかおかしい。新しい局番だけ4桁にすれば 
いいのでは？ところがこれがダメ。電話には 
エンドコードというものがないからだ。たとえ 
ば， 1234-5678 という局番4桁の番号作ったと 
しても，これを局番3桁の 123-4567 という番 
号と区別するこできないのである。 

もう桁数についてはしょうがない。あとは今 
後設置される電話機に便利になってもらうしか 
ない。私としては，ある程度の大きさの液晶表 
示とメモリをつんで電話番号を管理してほしい。 
登録した番号は別の電話機に転送できるように 
してほしい。メモリカードを公衆電話に使える 
ようにしてほしい。そうそう，プッシュボタン 
の配列は電卓と同じにしてほしい。とにかくな 
んとかしてほしいのだ。 

その昔，プッシュホンに変えると計算機能が 
あると聞いて感動したが，それは電話機に電卓 
機能があるのではなく，電話をかけて計算して 
もら•う サービスの ことだった。今はそういう 時 
代じゃない。 （ T ) 


1991年1月号12月18日(火)発売 

特集1急接近! SX-WINDOW のすベて 

特集 E 謹賀新年 PRO -88 K の謎を探る 

OhfX 3周年記念特大フレゼント第2弾 
特別付録 52 HD デ f スタ 
特別定価780円(消費税込） 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(233)3312 


// 

害泉ブックマート BI 
03(294)001 1 


// 

害泉グランデ 5 F 
03(295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(281) 1811 


新宿 

紀伊国屋書店本店 
03(354)0131 


高田馬場 

未来堂害店 

03(200)9185 


渋谷 

大盛堂窨店 

03(463)051 1 


池袋 

リブロ池袋店 

03(981)01 1 1 


// 

西武百貨店 9 F 
コンピュータ*フォーラ- 
03(981)01 1 1 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 
045(311)6265 


// 

有隣堂ルミネ店 
045(453)081 1 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

0466(26) 1411 


神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 

0463(54)2880 

千葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂窨店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

多田屋千葉セントラルブラザ店 
0472(24) 1333 

埼玉 

川越 

黒田害店 

0492(25)3138 


川口 

岩渕書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 

0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社害店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 

052(562)0077 


// 

パソコン S 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂書店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


泡釅騎のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込窨」爛にある「新規」「継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003(238)0700 


i 2 月号 

■ 1990年12月丨日発行定価560円（本体544円） 

■発行人孫正義 
■編集人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh!X 編集部 S 03 (5488) 1309 
出版営業部 S 03 (5488) 1360 FAX 03(5488)1364 
広告センター 003(297)0181 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1990 SOFTBANK CORP . 雑誌 02179-12 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 •乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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購読方法：通信販売でのみ扱っております。御注文は、現金書留または郵便振替で、 
定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を下記の宛先へお送り下さい。 
籲現金書留の場合： 

〒丨71東京都豊島区要町 I 一 19一 3 いさみビル4 F 満開製作所 
♦郵便振替の場合： 

東京 5 一362847 満開製作所 

※御注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに御記入下さい。 
•お問い合わせ先 TEL (03)554 -9282(月〜金午前丨丨時〜午後6時） 

• 丨丨月18日以降に受け付けた分は、原則として Vol .3 l から発送します。 

新たに購読を希望される方は、「新規」と御明記下さい。 

(製品の性格上、返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします） 
(バックナンバーの受付は、購読者の方に限らせていただきます） 


0薄開の®教ゃん 




し力も 

システム入りだから 
電源オンで 

たちまち起動 

そのあとはマウスで 

ラクラク操作ニヤン！ 

これか本当の 

電子出版なんだニャ 




平木敬太郎 
(福井県) 


「電脳倶楽部の購読を始めたら成 
縯はァップ、部活ではレギユラ—、 
おまけに彼女までできました」と 
いぅ文章を何年も使い回すほど年 
李が入れば推薦文も本物でしょぅ。 
しかし、今までにここから デビ ユ 
I した 傑作の数々 には 目を見は る 
ものが あります。 CG に革命を起 
こした 「 PICJ や、 ファィル管 
理ッ I ル 「 F 」 等を手放すのは、 
酒を やめるより 苦しいに違い あり 
ません。これらは当然、 品切れな 
しの バックナン、、ハーでいつでも入 
手で きます。 デバッグ や バージ ョ 
ンァップのァフターヶァ(再掲敝) 
も嬉しいですね。 






































































































CZ-SPC4 

お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい 0 

48 ドット熱転写プリンタ 
精密な 文字、ハード 

jUL コビ， 。 

CZ -6 H 4 D ドットビッチ 

摞準価格 ¥94,800 *2 モードオートスキ ヤン 

AVC 特価 •ステレォスピ-力搭載 

參チル ト 台同梱 

^ Z -613 P •ドットピッチ 0.31 mm 
標準価格 ¥135,000 *TV チューナー搭載 
AVC 特価 • ステレォスピーヵー搭載 

1 •チルト台同梱 

r -' 0 Q ^ Q •0.31 mm ドットビッチ 

摞準価格 ¥84.800 籲 TV チューナ無し 

AVC 特価 *3 モードォートスキャン 

離チルト台同梱 

CZ -8 PC 4 ..…¥ 99,800 

AVC 特価¥ ? ? ? 

C し)ーク 1 HD •0.52 mm ドットビッチ 

標準価格 ¥148,000 籲 21 型デ イス プレイ 

AVC 特価 • 3 モ-ドォートスキャン 

春ステレオスピーカ搭載 

0 Qt ^ 0 •ドットビッチ 0.39 mm 

標準価格 ¥115,000 *TV チューナー搭載 

AVC 特価: -力- 搭戴 

C 7- gQ 9 D •ドットビッチ 0.39 mm 
檷準価格 ¥99.800 * TV チューナー搭敢 

AVC 特価 •チル 1 ■台同描 


XX 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT SSI 



CZ -612 C-BK 


•¥466,000 


CZ -602 D-BK 


•¥ 99,800 


セットでお買上の方に、 
SX - WINDOW 、 ジョイカー 
ド、、、グラデーウス"ディ 
スケット10枚プレゼント/ 


XXB 8000 

PERSONAL WORKSTATION 

super mn 


80 MB ハードテ V ス久 


SCSI インターフェース 


CZ -623 C-TN 


CZ -613 D-TN 



¥498,000 


¥135,000 


お電話で • 


•頭金なし(手軽な電話クレジット）•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット（I回の支払いは2,700円以上で3~48回。ボー 
ナス併用も可）•カレッジクレジット(保証人なし。但し满20歳以上の学生の方）籲18歲未满の方（ご両親が代理購入者としてお申し込み下さい） 
•納期 (通常の場合、当社に申込害が到詹後I週間以内。特に人気のある商品て•品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
•兜全保証（すべてメーカー保証 窨付 。アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です。但し手数料1.000円） 


=で□ニン 


の信用.グ 




〒101東京都千代田区外神田 3-2-3 S 03-253-761 K 代) 


お問合せ 


今すぐもよりの電話から 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

札幌 011-611-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 



Welcome . 
ご 来店もどう 


X68000 の情報のすべ 3 /(当店は X 68000 の認定代理店です。お気軽にご相談下さ门) 


XX 68000 待望の新しい仲間登場// 


PERSONAL WORKSTATION _ 

EXPERTS EXPERTS [S3 


AX 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

fPRon-PRon ss 



_ 曙! %価格 338,000 

CZ : ET^ r 標笔急格 ¥448,000 


CZ -653 C 標準価格 ¥285,000 
CZ -663 C 標準価格 ¥395,000 


EXPERTD - 
EXPERTD HD 

集積度を高めた''マンハツ 
タンシエイブ'" 3 M の大 容量 
メモリを搭載。本格的なウ 
インドウシステム、 SX - WIN - 
DOW 搭載。 


AVC 特価 ¥368,000 


AVC 特価 


AVC 特価 


AVC 特価 


PROn-PROn HD 

拡張 I/O ボートを4ス□ットを搭載し、汎用 
性と低価格が魅力。 

ろん、 SX - W 旧 DOW 搭載。 


□ 3 ( 253)7661 




▼但し消費税 (3 96 ) は別途請求させていただきます。 • 分割回数は3回〜48回まで自由に選べます。 


AM10 時から PM7 時 

まで受付日曜•祝日も営業 































































ディスプレイ 

CZ-604D 

CZ-6D5D 

CZ-613D 

CU-P1HD 


プリンタ 

CZ-8PC4 特価 

CZ-8PG1 特価 

CZ-BPG2 特価 

AP-850 ¥58,000 


周辺機器 

CZ-BNJ1 ¥1，400 
CZ-8NJE ¥18,540 
PIO-BBE1A ¥20,000 
PIO-6BEE ¥39,000 


ソフト 

CZ-213MS ¥15,500 
CZ-E59SS ¥ 5,200 
CZ-819SS ¥23,100 
CZ-245LS ¥35,500 



セツト超特価 

1168000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTE- EXPERTBBa 


CZ-BB3C 

CZ-605D 

セツト ¥ 特価 
¥32,800 x 12 回 
¥17,400 X 24 回 


CZ-BB3C 

CZ-B13D 

セツト¥特価 
¥34,000 X 120 
¥18, 100 X 24 回 


CZ-B13C 

CZ-B13D 

セツト¥特価 
¥36.900 X 12 回 
¥19,600 X 24® 


CZ-B23C 

CZ-613D 

セツト¥特価 

¥40,600 X 12 回 
¥21,600 X 24 回 



セツト超特価 

SI 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

pnon. proebb 


CZ-653C 

CZ-604D 

セット ¥ 特価 
¥24,400 xl 2回 
¥13, 300 X 24 回 


CZ-B53C 

CZ-B05D 

セツト¥特価 
¥25, 700 x 12 回 
¥13,700 X 24 回 


CZ-603C 

CZ-B04D 

セツト¥特価 
¥27,500 XI 2回 
¥14,600 X 24 回 


CZ-B03C 

CZ-6Q5D 

セツト¥特価 
¥28,800 XI 2回 
¥15, 300 X 24 回 


24時間テレホンサービス 


0482 - 54-3444 


お申し込み 

TE し 0482-54-3400 
FAX .0482-54-3443 

埼玉県川口市西川口 4-6-4 


お支払い 

下記取引銀行口座 
までお振込み下さい。 
三菱銀行西川口支店 
㈱ デンキヤ奪)0258081 



全品メーカー保証即決クレジット OK 


水•木曜定休 


itt 


デンキヤ 


営業時間 AM 11:00~ PM 7: 




(価格は全べて税込みです) 













SHARP X68000 

Apple Computer Software Hardware DEVELOP1VIENT 

EWS SUN NexT 

2i 世紀のテクノロジーリードする First Class Technology 


GiGa TRASH 

lGByteDAT Drive 
FCT - I 20 G 

¥498,000 ( 予価 ) 


First Class Technology 



Macintosh UNIX が何よりも好きな若い力求む 
サンフランシスコに 開発审分审あり 




販売代理店募集中 


開発元 First Class Technology 

11-18 Kyo-machi Utsunomiya-shi Tochigi-ken Japan 320 
TEL 0286-38-0301 Fax 0286-38-0305 

販売元 Keisoku Giken Corp. 

503-1 Takebayashi-machi Utsunomiya-shi Tochigi-ken Japan 321 
TEL 0286-22-9811 Fax 0286-25-3970 








メモリ 

1M バ仆 
2M バ仆 
3M バイト 


数値演算プロセッサ 

MC 68881 RC 16 _¥38,000 


2枚のホ'—ドが1枚になった 


編纖齙 

き ! _r 


広大なメモ 1 」空間を実現する最大 4IVI パイトの 

高速増設メモ U 


MU 


高速演算を約束してくれる 

数値演算プロセッサ 


Mr~ 


※写真は KGB - X 68 PRK -14 です 


參メモリアクセスノー ウェイトによる高速アクセス 

• CZ -6 BE 2、 CZ .6 BE 4、 CZ -6 BP 1 との混在が可能 
•複数枚の KGB - X 68 PRK の実装が可能 

•ジャンパの変更により任意のアドレス空間にメモリの配置が可能 
•ジャンパの変更により数値演算プロセッサの1枚目、2枚目、未使 
用の選択が可能 

• 1 M 、2 M 、3 M メモリモデルは購入後もメモリ増設が可能 
•卩1^-10、11、12、13、14にはデバィスドラィバ（「し〇八丁3.ズ）が付 

属 


※拡張 I/O BOX では動作しません。 

» CZ - 600〇、6010、6110、6520、6530、5620、663〇で御使用の際にはぁらかじめ専用の1^メモリ（07-6日[1、八、巳等）でメィンメモリを2"バィト 
以上にじ T おく必要があります。 


購入後の増設費用 


Q 、 購入後のメモリ増設はどうやるのでしょう？ 

A 、ご購入後の PRK に対するメモリの増設は半田付け等の技術を要するため原則とじ T 当社 
に送り返じ r いただき増設いたします。自分でメモリ増設をする場合は通信販売のみです 
が必要な部品の販売も致します。御希望の方はお問い合わせ下さい。 

Q 、数値演算プロセッサに MC 68882を使用することは可能ですか？ 

A 、 MC 68882では動作しないソフトが存在するため使用できません。 

Q 、 「数値演算プロセッサのみ」や「プロセッサ無しメモリ無し」の PRK がほしいのですが？ 

A 、 PRK -10、 PRK -00 の型番で商品化しております。 

※最近 PRK をスロットに挿入したが動作しないと言う御質問を良く受けますが、ほとんどの場合は差し込み不足が 
原因です:> X 68000 のスロットは大変堅く裏蓋が閉まる状態でも差し込み不十分の場合があります。御注意くだ 
さい0 


高速 12BIT，16CH A/D コンバータボード （KGB-AD12) XI ¥118,000 

フォトアイソレーション 16BIT デジタル入出カボード （KGB-PIO) XI ¥ 42,000 
アイソレーション 16BIT デジタル入出カボード （KGB-X68PIO) X68000 ¥ 68,000 
ハンディプリンタ&インターフェース （HANDYPRINTjack) X68000 ¥ 24,800 

高速 12BIT，4CH D/A コンバータボード （KGB-DA4) XI ¥ 98,000 

汎用 ローコスト A / D & PIO ボード （KGB-X1S) XI ¥ 19,800 

高速 12BIT，16CH A/D コンバータ （KGB-X68ADC) X68000 ¥128,000 

64180 CPU ボード Mach 180(KGB-CPXB) X68000 ¥ 98,000 

口ーコスト MIDI インター フェー ス （MELOD 丫巳〇X) X68000 ¥16,800 

BASIC 拡張関数パッケージ (B6-6301) ¥9,800 C 言語ライブラリ（巳6_6305)¥6,800 
ディスクキャッシャー （B6-6304) ¥6,800 Toys & Tools (巳6_6307)¥6,800 

BASIC 拡張関数パッケージ C 言語ラィブラリ付 （B6-6306) ¥14,800 

アイコンエディタ （B6-6303) ¥4,800 CP / M 68 K エミュレータ (B6_6302)¥ 19,800 


送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


KGB-X68PRK-00 ¥34,000 

(メモリ無し、数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-01 ¥58,000 

(1 M メモリ数値演算フロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-02 ¥74,000 

(2 M メモリ数値演算フロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥98,000 

(3 M メモリ数値演算プ□セッサ無し） 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4 M メモリ数値演算フロセ ッサ 無し） 

KGB-X68PRK-11 ¥96,000 

(1 M メモリ数値演算フ a セッサ付き） 

KGB-X68PRK-12 ¥112,000 

(2 M メモリ数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3 M メモリ数値演算フロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

(4 M メモリ数値演蔥フロセッサ付き）_ 


瞠穸玢滿=咚趋郯橱盼 

ビデオボードケース (KGB-BVBX) 

発売中 


SHARP より発売されている CZ -6 日 VI 
を外付けにする、ケースです。このケース 
の使用によりあなたの X B 8000のスロット 
が開放されます。 

Human 68 k 下のソフトの CRT 出力を強制的に 15 k 
HZ 出力にする （768 x 512 モード除く） 

おまけユーテイリテイ付き 



皆様に御愛用いただいているディスク 
キャッシャーが高速化(従来比平均 3 倍） 
を行ない Ver UP いたしました。今回 
の Ver . UP は八ードディスクキャッシャ 
—のみで HD-DISKCACHE Ver 
2.0 未満のキャッシャーを御持ちの方が 
Ver UP の対象となります。 

御希望の方は旧バージヨンのディスクの 
ラベルと代金 ¥1,500( 送料、税込み）を 
同封して現金書留で御申し込み下さい。 


則技研 


本社営業部/マイコンショップ通販部宇都宮市竹林町5031 
大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原113 4 


お申し込み•お問い合せは 


訊宇都宮市竹林町 503- 1 TEL0286 
大田原市美原 1-13 4 TEL0287 

^0286-22 


TEL0286 22-9811 FAX 0286 25 3970 
TEL0287 23 5352 FAX 0286 23 5364 


98iim 


充実の BASIC HOUSE ソフトゥ _ 


おしらせ 


PRK 質問箱 
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Imaxell OEEEHa SONY RJUH FILM ZharaveueliHirriCH 


Sof map 商品は今すぐ/お支払いは 9 ヶ月後から。 

, F.o/ s Xpmputer Cornmunicati,Qn Age : ■ ■ ゼロ 


株式会社ソフマップ冬のポーナスー括払い金利5受け付け開始ガボ-ナスのみ V 2.4.6.8.10 回払いも OK〆〆 
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XSS 日000 


SUPER-HD 

EXPERTH-n-HD 


SUPER セツト 

SUPER-HD 


大容量 80MB 、 3.5 インチ 

HD 内 SK.SCSI インタ — 
フェイス標 i 隹装備、 SX- 

WINDOWffl 


クレジット5主文 N 0,1 




¥Sofmap 特师 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 


CZ -623 C - TN 〈本体〉 . 

CZ -613 D - TN <15 •ドットビッ刊抓- 
CZ -8 PC 4<48 ドット熱転写プリ A … 

CZ -8 NJ 2 くアナログスティック〉 . 

CZ -6 BFI 〈增拉用 RS -232 C ポート‘〉 • 

CZ -6 BM 卜 midi ポ-ド〉 . ¥Sofmap 特価 

CM -64 〈音》モジュ-ル〉 . ¥ Sof map 特価 

AN - S 100<7 ンプ内蔵スピ-力-> ¥ Sofmap 特価 

MD -24 FS 5 〈通信用モデム2400 BPS >. ¥Sofmap 特価 

GT - 6000 くフルカラ-イメ-ジスキャナ-〉 ¥ Sofmap 特価 

=5220< RS -232 C ヶ-プル〉 . ¥ 日 Of map 特価 

CZ -257 CS〈Communication PRO -68 K Ver 2.0> • ¥Sofmap 特価 
CZ -252 MS〈Music studio PRO -68 K Verl .]> ¥Sofmap 特価 
CZ -211 LS<C compiler PRO -68 K ) ¥Sofmap 獅 S 

cz-2i9SS<os-9>. ¥ Sofmap^l 

CZ -251 BS < Hypeiword >.¥ Sofmap ^ 価 

Z's STAFF < PR 068 K Ver 2.0> ¥ Sofmap 特価 

ゲームソフト 2 本〈定価 ¥ 9.800 以下のお好きなソフト >¥ Sof map 特価 
マクセルブランクディスケット <5* 2 HD x 1〇枚〉…¥日〇 + map 特価 



¥お電括にて 


ボーナス¥ SOjd & OXMil 」 


!_ボーナス¥肌000 x 12回 


【，ーナス¥ 85 U 000X10 回 


しボーナス ¥100.000X 8回 


匚ボーナス ¥130,000X 6回 


基本セツト 

嫌イモリ sx-WiNDgyv 


旧_ 


CZ -623 C - TN 〈本体〉 .¥ Sofmao 特価 

CZ -613 D - TN <15* ドットピッ刊.31〉 . ¥Sof map 特価 

マクセルブランクディスケット <5’2 HDxio 枚 >¥Sof map 特価 
標準価格¥634.000 ¥お電話にて 



¥11,300 


¥15,600 X 36 回 


基本 セツト 

EXPERTE-HD 


00 m ] 


CZ -613 C - BK 〈本体〉 . ¥Sof map 特価 

CZ -605 D - BK <15 •ドットピッ刊.39> . ¥Sofmap 糊® 

マクセルブランクデイスケット <5*2 HDx 1 〇枚> ¥Sof map 特価 


標準価格¥564.000 


¥お電括にて 



開発セツト 

SUPER-HD 


... m/c 

準装儂 


CZ -623 C - TN 〈本体〉 ¥Sofmap 特価 

CZ -613 D - TN < i 5 *i ••ッ I •ヒ•ッ刊加 . ¥Sofmap 特価 

CZ -8 PK 10<24 ビンプリパ-13〇拓> ¥ Sofmap 特価 

CZ -211 LS<C compiler PRO -68 K ) ¥Sofmap 特価 

CZ -2 l 9 SS < OS -9> ¥Sofmap 特価 

マクセルブランクデイスケット <5,2 HDxio 枚〉 ¥ Sofmap 特価 


標準価格¥80 1.400 


ホー 

prr^I r 卜い棚ホ-ナス 

lEESISSElMl ホ-+ス 


¥お UK にて 

r 50.000 xT®l 


なし 


グラフィックセット 

EXPERTH-HD 


CZ -613 C - BK <^>- 
CZ -613 D-BK <15* K-y hfyf 0.31 > 
CZ -8 PC 4<48 ドット熱転写プリンタ〉.… 
GT -6000 〈フルカラ-イメ-ジスキヤナ -> 

コ5220 く RS -232 C ケ-プル > . 

Z's STAFF PRO -68 K Ver 2.0 


¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 


マクセルブランクディスケット <5*2 HDxio 枚 > ¥ Sofmap 特価 


標準価格 ¥927.300 



¥お電括にて 

ホーナス ¥60,000 X14tal 
'ポーナス ¥60.000 X foil 
ボーナス ¥80.0Wx 610 

なし 

ボーナス 


なし 


基本 セツト 

EXPERT ! 


ゲームセット 

EXPERTII 


MIDI セツト 

EXPERT !! 


CZ ~603 C 〈本体〉 .¥ Sofmap _ 

CZ -605 D < I 5* I ••ットビッ刊 _39> . ¥Sofmap 特価 

マクセルブランクディスケット <5*2 HDx |〇枚〉 ¥Sof map 特価 


標準価格 ¥454.000 


¥お電括にて 


CZ -603 C < 本体〉 . ¥Sofmap 特価 

CZ -613 D 05 •ドットピッ刊31> .¥ Sofmap 特価 

CZ -8 NJ 2<7 ナログスティック〉 . ¥ Sof map 特価 

ゲームソフト2本 <定《的郷 a 下のお好きなソフト> ... ¥ Sof ma p 特価 
マクセルブランクディスケット <5*2 HDx |〇枚> ¥Sof map 特価 
標準価格¥517.400 ¥お電話にて 


CZ -603 C く 本体〉 ¥Sofmap 特価 

CZ -605 DO 5 •ド.ノトビンチ0.39〉 ¥Sofmap 特価 

CZ -8 PK 10<24 ビガリパ- 13( MS > ¥Sofma 口特価 

CZ -25 lBS < Hype ( wofd > ¥Sofmap 特価 

マクセルブランクデイスケット <5*2 HDxio 枚 >¥ Sofmap 特価 


標準価格 ¥591. 600 


¥お電括にて 


CZ -603 C 〈本体〉 

CZ -613 D <15 •ドットビッチ0.31〉 . 

CZ -6 BM 1 〈MIDI ホ-ド〉 . 

CM -64 く音*モジユ■■ル〉 

AN - S 100 くアンプ内蔵スビ•■力一〉 

CZ -247 MS く MUSIC PRO -68 K ( MIDI )> ¥Sofma 口特価 
マクセルプランクディスケット <5*2 HDx |〇枚〉 ¥ Sofmap 特価 


¥Sofma 口特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 特価 


2,200 X 480 
5*900 X 84 回 



ポーナス ¥ 40,000 X 8 m 


ポーナス なし 


ボーナス なし 


ボーナス なし 


ポーナス なし 

1! 

■ 




ボーナス ¥30.000 XI4回 

ボーナス 

なし 

ボーナス 

なし 

ホーナス 

なし 

ボーナス 

なし 


標準価格¥695.200 _ ¥お電括にて 

ナス ¥40^000 X140J 
ホーナス¥45.000)¢1〇回 

ポーナス なし 


ホ - ナ ’ 

■nriT'TiTinM ホ-ナ屬 

ホーナス 


なし 


L ホーナス 


.一な : k 


プリンタ- 


CZ-BpdSH 



定価¥99,800】 


cz-bpgjM 


定価¥130.000」 


¥ぉ11舌 I 謂 


'〇〇 


CZ-BPK10 

定価¥9&8〇1 

¥お霞舌に^ 1 


K10 4 

]0 • 边 ‘ . す 1 ド 1 


CZ - B^GI 

定価 ¥ j 60:00 C ^ 


きぉ H 舌に逼 


巻 

aiv 


| 周辺機器 ■ 


定価 ソフマップ特価 

• PIO -6 BE 1- A …… 

…¥ 25,000峰 ¥18 j 200 

• PIO -6 BE 2-2 M …. 

••- ¥ 50,000蜂 ¥36 j 800 

# PIO -6 BE 4-4 M •… 

…¥ 88,000 •¥ 64300 

• CZ -6 BE 4. 

• -¥138,000 •¥ お電話にて 

• CZ -6 BF 1. 

•¥ 49,800 •¥ お電話にて 

• CZ -6 BP 1. 

¥ 79,800 •¥ お電話にて 

• CZ -6 TU . 

•¥ 33,彳00_¥お電話にて 

• AN - S 100. 

…¥ 36,600 •¥ お電話にて 

• CZ -8 NS 1. 

…¥188,000 •¥ お電話にて 

• CZ -6 EB 1. 

…¥ 88,000 •¥ お電話にて 


SOFT WARE 


定 価 ソフマップ 特価 

•ZsSTAFF PR 068 K V 2.0 …¥58,000酶¥お電話にて 
•DATA PRO 68 K ( CZ -220 BS ) ¥58,000 • ¥ お電話にて 
•CARD PR 068 K ( CZ -226 BS ) …¥29.800, ¥ お電話にて 
參 C コンパィラ PR 068 K V 2.0( CZ -245 LS )- ¥39. 800蜂¥お電話にて 
•SOUND PR 068 K ( CZ -2 I 4 MS )- ¥15,800# ¥お電話にて 
•MUSIC PR 068 K ( CZ -213 MS ) …¥ 15,800峰 ¥お電話にて 
離 サンプ |J ング PR 068 K ( CZ -2 I 5 MS ) …¥17,800峰¥お電話にて 
春 コミュニケィション V 2.0( CZ -257 CS ) …¥19,800. ¥お電話にて 

• OS -9( CZ -219 SS ). ¥29,800峰 ¥ お電話にて 

•各種ゲ-ムソフト••..定価より 15〜20700 FF 


No _ l システム 


No.l 下取 D システム 

お持ちの機種を下取りに出して、新品に買替えようと思つ 
ている方、ソフマップに御相談下さい0 
買取り価格がどこよりも高く、新品の販売価格がどこより 
も安いから、当然どこよりもお得な条件でお買求めいただ 
けます。 

又、差額を商品券でお支払いもできます。 


No.l 配送システム 

1. 到着日指定、夜間配送システム 

お客様のご都合に合わせて配送させていただきます。 
機種によっては、夜間配送できないものがあります。 

2. 代金引換システム(要手数料） 

係員が品物をお届けに行きますので、その時にお支払 
い下さい。 


No.l クレジットシステム 

1. 9 ヶ月先からのお支払い OK 

スキップクレジットを御利用になれば支払い開始月を1ヶ 
月から、最長9ヶ月先までおくらせる事が出来ます。 

2. 月々 ¥1.000 からのお支払い OK 

月々のお支払い金額の設定が¥1,000から OK 。 

3. 84 回払いも OK 

お客様のプランに合わせて、丨回から最長84回まで支払 
い回数をお選びいただけます。 

4. ステップアップクレジット 

お客様のブランに合わせて、毎月のお支払い金額を徐々 
に增やしていくシステムです。例えば、1年目は¥3,000、 

2年目は¥6,000というように、御自由に設定することが 
できます。 

5. ボーナス 10 回払いも OK 

毎月の支払いは〇、ボーナス時のみのお支払し 、でクレジ 
ットが御利用になれます。回数は1、2回の他、4-6-8-10 
回払いまで OK 。 

6. カードクレジット 

各種クレジットカードが店頭だけでなく、 if 竹 w 
通信販売でも御利用になれます。詳しく 
はお気鞋にお間ぃ合わせ下さい。 

7. カレッジクレジット 

保証人なしで、学生の方でもクレジットが御利用できます。 
(20 歲以上） 


No.l サポートシステム 


1. 初期不良交換期間 3 ヶ月 

參万一、お届けした商品が不良の場合、お買い上げ日よ 
り3ヶ月以内なら、同等品と即、交換致します。 


2. 新品パソコン 3 年保証 

參メーカー保証が I 年の場合、メーカー保証1年+マップ 
保証 2 年の計 3 年間の保証になります。 


3. 中古パソコン 1 年保証 

參中古パソコン本体は、彳年間保耻致します0 (ディスプレ 
イプリンタ等は6ヶ月保証となります） 


4. 新品パソコン買取り保証 

參彳ヶ月以内であれば必ず買取り保証金額で、下取り、 
買取り致します。 


5. 永久買取り保証 

•古くなった/、•ソコン、スクラ；ヴ寸前のバソコンでも OK •ゲ 
どんなパソコンでも、どこよりも高く買い取ります。 


























































































































































































































TOMATO s 


j omRon ■BDEBEl maxetl iHaEiEi son y fuji fium/^ araveue.iB wiitkn 

XV 日本テレビ、 TBS 、 フジテレビ、 r , 

テレビ朝日、テレビ東京系列 
で CM 放映中 // 直當 10 店鏞 

下取り畫顴のお支払いは、クレジットを御利用下さい， 


下取 D •買取 D 大観迎ガ 


•〇 


SK6B000 

PRQE*PROnHD 







基本セツト 

PROD-HD 


CZ-663C 〈本体〉 ¥Sofmap 特価 

CZ-605D<I5* ドットビッチ0.39〉 ¥Sof map 特価 

マクセルブランクディスケット <5* 2HD x 1〇枚〉 ¥Sof ma p 特価 
標準価格¥511.000 辛お電栝にて 


M I 'I I I Mi |晒 
30111 ■( 

Mil 11 I TTTFil 


レ t- ナス V 30.000 x 121 

ホーナス Y 20.00 Ox 


系ーナス 
ボーナス 
ボーナス 


—MT 


12回| 
101 


基本セツト PRon 


也#的 


CZ-653C< 本体〉 .¥Sofmap^ffi 

CZ-605D <15* ドットビッ刊 J9> ¥Sof map 持価 

P 醐 


マクセルブランクデイスケット <5*2HDx K) 枚〉 ¥Sofmap 


標準価格¥401.000 


■ ■11 11 '|iiM I 

Bi ii 1 1 1 1 M ホづ 


¥ お*括にて 


| ホーナス ¥20.000X10© 

なし 

一 W — 

_なレ 

[ボーナス なし 


ビジネスセット 

PROD-HD 


CZ-663C< 本体〉 ¥Sofmap 特価 

CZ-605D<i5* 卜’ットビッ刊.39> ¥Sofmap ! l5fffi 

CZ-8PG2<24 ビン漢字ドットプリ:^-130桁〉 ¥Sofmap 特偭 
CZ-212BS く BUSINESS PRO-68K) ¥Sofmap 特価 
マクセルブランクデイスケット <5*2HDxio 枚 〉 ¥Sofmao 特価 
標準価格 ¥739.000 ¥お電括にて 


ホ-ナス 
ホ-ナス 
ホ-子.乂 

ホ-り— 


¥50.000X12 回 


¥50:000X a 回 


なし 
■なし 
なし 


通信セット PRon 




CZ-653C< 本体〉 ¥ 日 ofmap^tfi 

CZ-613D<15 •ドットビッ刊 3i> ¥Sofmap 特価 

CZ-8PG1 <24ピン31字ドッけ■リ w-80«i> ¥Sofmap 特価 

MD-24FS5(iift モデム2400 BPS>.¥Sofmap 特価 

CZ-257CS<Communication PRO68K Vet2.0> •••¥Sofmap 特価 
マクセルブラ W デイスケット <5* 2HD Xl0tt>¥ Sof m 日口特価 
播準価格 ¥620.600 ¥お爾括にて 




テータベースセツト 

PRQH-HD 钤桃瓣ら 


CZ-663C 〈本体〉 .¥Sofmap 特価 

CZ-613D<i5* 卜•ットビッチ0.31〉 ¥Sof map 特価 

CZ-8PG1 <24ビン漢字ドットプリパ-8〇衍> ¥Sofmap 特価 
CZ-226BS<CARD PRO-68K) ¥Sofmap^(ffi 

CZ-220BS<DATA PRO-68K) ¥Sofmap 特価 

マクセルブランクデイスケット <5*2HDxio 枚 >¥Sofmap 特価 


標連価格¥748.800 

ホ- 

ホ- 

ホ- 

^^^^ホ- 


_ ¥お爾括にて 

I ホーナス Y45.000 X 14® 

Iポーナス ¥40.000X10 回 

j ホーナス なし 

1ホーナス なし 

ホーナス なし 


プリントセット PFion 


¥Sofmap 特価 
ap 特価 


CZ-653C 〈本体） 

CZ-605D <15* ドットビッ刊 _39> .¥Sofmai 

CZ-8PC4<WV 卜熱転写プリ*パ> ¥Sofmap 特価 

CZ-22IHS<NEW Printshop PRQ-68K) ¥Sdfmap 特価 
CZ-235GS 〈グラフィックライブラリ V0L.i> ¥Sofmap 特価 
CZ-236GS 〈グラフィックラィブラリ V0L.2〉.. ¥Sofma 口特価 
マクセルブランクディスケット <5*2HDx 1〇枚〉 ¥Sofmap 特価 


棵準価格¥538,200 



¥お電括にて 

g{- ナス ¥ 4 0.p00xi0 回, 

ボーナス Y 35.000 X 8回 
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36 
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84 


下取り差額は音 9 S - R 前 n 罢 SS 英 


LAND 


店鬵に直接来られる方は 

〔東京 03-25( 

卜 3156 C 大阪 06- B 47-0562 

通信販売を 
ご 利用の方は 

m 0120-110-833 t 大阪 06-633-7224 

FAX.03-253-4890 

札帳011 -865-7030 禰浜 045-311 -3441 広雇 082-222-0604 
仙台 022-268-3405 金沢 0762-21 -7045 福岡 092-752-0044 
新灞 0252-22-6139 名古麗 052-332-2117 高松 0878-34 -的33 

24 時間テレフォンサービス 

r 03 - 258 -7910 

フリーダイヤル商品発送のお H 合わせ 

m 0120-08-0113 

フリ-タイヤル故*•修理のお閜合わせ 

ms 0120-11-0292 


支 
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回 
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1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

20 

24 

30 

36 

42 

48 

54160 

66 

72 

78 

84 
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5 

7 
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10 

12 

13 

16 

19 

21 

25 

28 

3135 
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- 

Sofmap 金利 

2.0 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

!!0 

IIJ ) 




20 

21 

Wf27 

33 

35 

39 

42 


-お支払い方法- 

1. 代金引嬝システム 

1キ員か品物をお届けに行きますのて、その時にお支払い下さい 

2. クレジツト 

お屯:話て支払い回数.支払い開始日、ホーナスの有無をおつしゃつて下さい 
こちらからクレシノト用紙をお送り致しますのて' こ記入.こ捺印の上こ返送下さ L 
商品到*後、御指定の〇座から自動引:？しとなります 

3. 齦行孅込 

お電話て御;主文の上、下記振込先へ電信扱いてお保り A み下さい 
こ if 泛後、たたちに商品をお送りします振込手数料はお客椹負徂となります 


1 1 B Aih 東京秋葉原店 

HfB qA ■*► 三和銀行秋葉原支店(普)1012131 
111 գ jm ゾ|| □座名義 ㈱ ソフマップ 


奉吐网/年中•平日 AM 11:00〜 PM 8:00 
电 BSS 1 \I 时罔/無休•日•祭日 AM 10:00〜 PM 7:00 


旧今マップジャパン 

亍101東京都千代田区外神田3丁目丨5番6号小暮末広ビル 1F 
〒556大阪市浪速区日本撟5丁目7番丨7号ソフマップビル 


ナス なし 

£_ナス なし 

年し 



高額買取価格表 


商品名 


高額貢取 


XB8000 モニターセツト 

X68 (CZ-662C + CZ-600D/601D) 

¥250,000 

X68(CZ-662C + CZ-611D/612D) 

¥260.000 

X68 (CZ-652C + CZ-600D/60 1 D) 

¥210,000 

X68(CZ-652C + CZ-611D/612D) 

¥220,000 

X68(CZ-623C + CZ-602D) 

¥360,000 

X68(CZ-623C + CZ-605D) 

¥380,000 

X68(CZ-623C + CZ-613D) 

¥390.000 

X68(CZ-623C + CZ-603D) 

¥345.000 

X68 (CZ-623C + CZ-604D) 

¥350.000 

X68(CZ-612C + CZ-600D/601D) 

¥290.000 

X68(CZ-612C + CZ-611D/612D) 

¥300,000 

X68(CZ-611C+CZ-600D/601D) 

¥235.000 

X68(CZ-611C + CZ-611D/612D) 

¥245,000 

X68(CZ-603C+CZ-602D) 

¥255.000 

X68 (CZ-603C + CZ-605D) 

¥270.000 

X68(CZ-603C + CZ-613D) 

¥280,000 

X68(CZ-603C + CZ-603D) 

¥215.000 

X68 (CZ-603C + CZ-604D) 

¥225,000 

X68 (CZ-602C + CZ-600D/601D) 

¥240.000 

X68(CZ-602C + CZ-611D/612D) 

¥250.000 

X68 (CZ-601C + CZ-600D/601D) 

¥195.000 

X68(CZ-600C + CZ-600D/601 D) 

¥190.000 


業界 No .1 の低金利 


貧 卜 


9〇 この他の商品についてもお m 括でお si 鞋 にお問い合わせ下さい。 




SUPER-HD 

CZ-623C 

CZ-6I3D 

EXPERT II 
CZ-603C 
CZ-605D 

EXPERTIIHD 

CZ-6I3C 

CZ-6I3D 

PRO II 
CZ-653C 
CZ-605D 

PRO II -HD 
CZ-603C 
CZ-605D 

下取り機種 

交換差額 

交換差額 

交換差額 

交換差額 

交換差額 

CZ-652C 

CZ-602D 

¥308,000 

¥135,000 

¥238,000 

¥ 95,000 

¥135,000 

CZ-602C 

CZ-602D 

¥268,000 

¥ 95,000 

¥198,000 

¥ 55,000 

¥ 95,000 

CZ-611C 

CZ-611D 

¥270,000 

¥ 97,000 

•¥200,000 

¥ 57,000 

¥ 97,000 

CZ-601C 

CZ-60 ID 

¥318,000 

¥145,000 

¥248,000 

¥105,000 

¥145,000 

CZ-600C 

CZ-60 ID 

¥323,000 

¥150,000 

¥253,000 

¥110,000 

¥150,000 

CZ-880C 

CZ-880D 

¥440,000 

¥267,000 

¥370,000 

¥227,000 

¥267,000 

PC-9801VX21 
PC-KD854N 

¥323,000 

¥150,000 

¥253,000 

¥110,000 

¥150,000 

FM-TOWNS-2 

FMT-DP531 

¥398,000 

¥225,000 ¥328,000 

¥185,000 

¥225,000 



审亩秋 S 照店 





大阪日本檷店 


あなたが今、お持ちの機種 






















































































































































































































MBIT 

アイビット電子株式会社 


パソコン本体から周辺機器まで品数取 D 揃え 

大特讎実施中ガ 


型名 

品名 

正価特価 

型名 

品名 

正価 

特価 

型名 

品名 

正価特価 

UE-1D02 

，かディスブ WAX ジ J - ズ 

158,000 特価 

CZ-6BE2 PM 

X68000 増設 RAM ボード 

79.800 

特価 

MZ-1R11 

MZ-5500 256KRAM 

80,000 35,000 

UE-1D03 

M ン浙 - ディスプレイ AX シリーズ 

123,000 特価 

CZ-BEB1 

拡張 I/O BOX 

88,000 

69.800 

MZ-1R36 

MZ-28611M 増設 RAM 

45.000 15,000 

UE-1E03 

5'FD インタ - フェイ；ド AX シ J- ズ 28.000 特価 

CZ-6ST1 

チルトスタンド 

5.800 

3,500 

MZ-1R35 

MZ-28611M 増設 RAM 

55.000 19,000 

UE-1E02 

AX®UC 力 - ド I AX シリ-ズ 

45.000 特価 

CZ-6SD1 

システムラック 

44,800 

38.000 

MZ-1R14 

MZ-5500 辞書 ROM 

40.000 22,000 

UE-1E04 

S-RN インタ - フ I イ功 - ド AX ジ J- ズ 70,000 特価 

CZ-6TU G •巳 

RG 巳システムチューナー 

33.100 

26.500 

MZ-1R16 

MZ-5500 丽 RAM 

30,000 8.000 

UE-1P01 

13 晰漢字プリンタ AX シリ-ズ 

268,000 特価 

CZ-B22C 

X1G MODEL30 

118.000 

35,000 

MZ-1R27A 

MZ- 2500 VRAM 

13.000 10,000 

UE-1P02 

速 136 桁漢字プリンタ AX シリ - ズ 550.000 特価 

CZ-8E0C 

X1G MQDEL10 

69,800 

16.800 

MZ-1R26 

MZ- 2500 増設 RAM 

15,000 12,800 

UE-1P05 

晰漢字水平プリンタ AX シリ-ズ 特価 

CZ-888C 

XI TURBO Z3 

169.800 

95,000 

MZ-1R21 

漢字 ROM 

38,000 13,000 

UE-1P04 

_ 漢字プリンタ AX シリ-ズ 

特価 

CZ-8BGR2 グラフ イツ クボー ド XI 

14.800 

3,000 

MZ-1R24 

MZ-1500 辞書 ROM 

22,000 6,000 

UE-1P03 

謹漢字プリンタ AX シリ-ズ 

特価 

CZ-BBF1 

F □インターフェイス 

14.800 

11，500 

MZ-1R32 

MZ 6500 闩 AM 

80,000 40,000 

UE-1R04 

2M RAM ボード AX シリーズ 180.000 特価 

CZ-8BK2 

漢字 ROM 

19.800 

16,800 

MZ-1R31 

漢字闩〇 M 

28,000 20,000 

UE-1R03 

!M RAM ボ - ド AX ジ J- ズ 100,000 特価 

CZ-BBMP 

232C マウスセット 

19,800 

16,800 

MZ-1R28A 

MZ- 2500 辞書 ROM 

13.000 10,000 

UE-1R05 

張グラフィックボ - ド AX シリ-ズ 

92.000 55,000 

CZ-8BE2 

320K 外部メモリー 

29,800 

25,300 

MZ-1R29A 

MZ-1P22 増設 RAM 

32,000 12.000 

UE-1R01 

PM RAM ボード AX シリーズ 300,000 特価 

CZ-8BR1 

立体映像セット 

39.000 

33,800 

MZ-1S13 

MZ-1D17 チルトスタンド 

12,000 5,000 

UE-1R0B 

ROM ボード AX シリーズ 

32.000 25.600 

CZ-BBVP 

カラーイメージボード 

39.800 

32.000 

MZ-1T0P 

MZ- 謂デ-ターレコーダー 

19.800 8,500 

UE-1R02 

RAM ボード AX シリーズ 100.000 特価 

CZ-8B01 

F □インターフェイス 

14,800 

8,000 

MZ-1T03 

MZ-550O デ - ターレコーダ - 

12,000 8.500 

UE-1U01 

X286L^BOX AX シリ-ズ 

5,000 4.000 

CZ-BBM2 

モデムュニット 

49.800 

39.800 

MZ-1U09 

MZ- 卩 500 拡張ボード 

9.000 7,200 

AX286D-FH4 MZ-B306A 

458.000 特価 

CZ-BE 巳 3 

振張 i/obox 

33.800 

28.000 

MZ-1V01 

パソコン FAX 

278,000 65.300 

AXP8BD-F 

MZ-830EA 

278.000 特価 

CZ-8LM1 

232c ケーブル 

7.200 

6,000 

MZ-1X22 

モデムユニット 

21,800 13.000 

AX2B6L-F 

MZ-8352A 

428,000 特価 

CZ-8LM2 

232c クロスケーブル 

7.200 

6,000 

MZ-2Z014 

MZ-5500 TODAY 

25.000 15.000 

AX2B6L-FH3 MZ-B353A 

598,000 特価 

CZ-BNJ1 

ジョイカード 

1.700 

1,360 

MZ-2Z016 

MZ-5500 附属 

5.000 

AX38B-FH4 

MZ-B706A 1 

100.000 特価 

CZ-8NT1 

トラックボール 

13.800 

11.500 

MZ-2Z02B 

MZ-6500 MSDOS.GWBASIC 

60.000 35,000 

AX386S-FH4 MZ-B706 日 

780,000 特価 

GZ-8PK10 M ドット 136 桁漢字プリンター 

99,800 

69.000 

MZ-2Z023 

MZ-5500 GW 巳 ASIC 

50.000 30,000 

AX3B6-F 

MZ-B70EA 

860,000 特価 

CZ-8PK7 

24 ドット 80 桁漢字プリンタ - 

22.000 

59,800 

MZ-2Z031 

MZ-6500 日本語ワープロ 

49.800 15.000 

AX3B6S-F 

MZ-8702 巳 

590,000 特価 

CZ-BPC4 

24 ドット熱転写カラ - 漢字プリンタ - 

99.800 

59.000 

MZ-2Z0E9 

MZ-6500 TODAY 

68.000 20,000 

AX3B6-FH8 

MZ-B707A 1.280.000 特価 

CZ-BTM1 

モデムユニット 300b 

29.800 

6,000 

MZ-2Z064 

MZ-6500 書院闩 AM 付 

69.800 28.000 

AX386S-FH8 MZ-8707 巳 

960,000 特価 

AN-8TU 

RG 日システムチューナ - 

33.100 

特価 

MZ-2Z065 

MZ-6500 書院 RAM なし 

49.800 15,000 

CE-126P 

ポケコンプリンター 

17.800 13.800 

AN-S100 

アンプ付スピーカー 

59,800 

49,800 

MZ-2Z012 

MZ-5500 附属 

5,000 

CE-124 

ボケコンカセットインター 

4,500 3,600 

HXD04D 

個八 - ドディスク (ITM) 

118.000 

95,000 

MZ-2Z013 

MZ-5500 MS DOS 

25,000 20,000 

CE-120P 

ボケコンプリンター 

24.800 21，800 

HXD140 

_ 八 - ドディスク内蔵用 (ITM) 

98,000 

79,800 

MZ-4Z001 

MZ- 5511 BM 変換 :!- ティリティ 30 .000 8,000 

CE-123P 

ボケコンプリンター 

19.800 17.800 

MZ-14FD 

カラ - ディスプレ - アナログ 0.31 

49,800 

特価 

MZ-5511 

本体 

288.000 35,000 

CE-140F 

ポゲコンフロッピーディスク 

49,800 40.300 

MZ-1D10 

12 〃モノクロディスプレー 

41.800 

25,000 

MZ-5Z013 

MZ-1500 QD 通信ソフト 

3.500 

CE-140T 

ボケコン RS-232C コンパ -^- 

9.800 8.800 

MZ-1D17 

15 w CRTmz-5500/6500/e 

124,000 

59.800 

MZ-6BE2 

XB800 2M RAM 

35.000 23,500 

CE-159 

ボケコン RAM BK 

35.000 4,200 

MZ-1E05 

MZ-2000 FD インタ-フェイス 

24,500 

18,000 

MZ-6F03 

プランク QD DISK 

450 400 

CE-158 

ボケコンレベルコンバター 

39.800 31,300 

MZ-1E08 

カンタ -I/F 腿 )/_/80 日 

9.000 

8,000 

MZ-6P18 

MZ-IP18 肋トシ - トフィ - ダ - 

60,000 35,000 

CE-1600E 

ボケコンディスクィンタ-フェィス 

19,800 17,800 

MZ-1E11 

MZ-6500 用 SFD I/F 

38.000 

25.000 

MZ-6P11 

MZ-IP10 カットシード 

95,000 35,000 

CE-1601M 

ボケコン RAM 64K 

45.000 30,000 

MZ-1E04 

MZ- 2000 プリンター I/F 

10,000 

6.000 

MZ-6P29 

Mz-ira カットシートフィ - ダ - 

50.000 37.500 

CE-1B1 

ボケコン闩 AM16K 

50.000 3.800 

MZ-1E21 

MZ-5500 GP I/F 

36.000 

12,000 

MZ-6P27 

MZ-IPM ッ トシ - トフイ - ダ - 

58.000 39.800 

CE-1650F 

ボケコン □ 旧 K 

9.800 8.800 

MZ-1E1B 

MZD0QD 用インタ-フェイス 

9,800 

3,000 

MZ-6P06 

MZ-IP06 トラクタ - フィ-ド 

15.000 7.500 

CE-1600P 

ボケコンプリンター 

69.800 59,800 

MZ-1E33 

MZB500 パラレル I/F 

34,800 

28,000 

MZ-6P20 

MZ 侧 7 口 - ルホルダ - 

3.100 2.700 

CE-1600F 

ボケコンフロッピードライブ 

39.800 34.800 

MZ-1E45 

MZ- 6500 8320 I/F 

50,000 

15,000 

MZ-6Z22 

M-50 CP/M86 

10,000 6.000 

CE-1600M 

ボケコン RAM 32K 

32,000 16.000 

MZ-1E32 

MZ 2500 パラレル I/F 

30.000 

27,000 

MZ-6Z25 

M-50 ストリ-マユ-ティ 1 斤ィ Z^cit? ンサ 

39,800 15.000 

CE-201M 

ボケコン RAM 8K 

18.000 3,000 

MZ-1E44 

MZ- 6500 S-RN I/F 

50.000 

15.000 

MZ-80T20A MZ-80 マシンランゲージ 

6.000 5,000 

CE-202M 

ボケコン RAM1BK 

35,000 6,000 

MZ-1E22 

MZ- 5500 GPIB I/F 

72,800 

25,000 

MZ-80TU 巳 MZ-80 パックアップ 

20.000 8.000 

CE-203M 

ボケコン RAM 32K 

32.000 7,000 

MZ-1E29 

RS-232C インタ-フェイス 

17.800 

9,800 

MZ-80P4B 

13 晰ドットプリンター 

48,000 

CE-T800 

ボケコン RS-232C コンバタ - 

12,800 11,800 

MZ-1E01 

MZ- 3500 232C ボード 

28,000 

13,000 

MZ-80TU 

MZ-80 システムプログラム 

20,000 8,000 

CZ-300F 

XI 3 " マイクロフロッピー 

79.800 9.000 

MZ-1E14 

MZ_QD 用インタ-フェイス 

9.800 

3,000 

MZ-B0T40A MZ-B0 PASCAL 

10.000 5.000 

CZ-31F1 

300F 増設フロッピー 

59.800 7.000 

MZ-1M01 

MZ- 2000/ 棚 0]6 ピットボ-ド 

78.000 

8,000 

MZ-80T70A MZ-80 FDOS 

20.000 7,000 

CZ-501H 

XI 増設用八 - ドディスク:にット 

258.000 特価 

MZ-1M09 

MZ-6500 8G82-2 演算プロセッサ 

82.000 

30.000 

MZ-8BGK 

MZ-B0 巳 G 闩 AMP 

39.000 10,000 

CZ-503F 

CZ-B30 増設ドライブ 

49.800 30.000 

MZ-1M03 

MZ-5500 数値演算 

69.000 

38,500 

MZ-8BIQ4 

■00OTI.GP. 旧インタ-フェイス 

45,000 18,000 

CZ-520F 

2HD/2DD ミニフロッピ - ドライブ 118.000 70.000 

MZ-1M12 

MZ-2861 8087 演算プロセッサ 

90.000 

45.000 

MZ-8BG 

MZ-80 BGRAM1 

39.00010.000 

CZ-6BG1 

GP 旧ボード 

59.800 47,800 

MZ-1P06 

ドットプリンター 

834,000 

45.000 

MZ-8BC01 

MZD/mGP . 旧ケープル 

18.000 8,000 

CZ-BBP1 

数値演算ボード 

79.800 63.800 

MZ-1P2B 

ドットプリンタ - 漢字 80 桁 

148.00011 8.400 

MZ-BBD02 

MZ-B0BFDOS 

50.000 18,000 

CZ-6BC1 

FAX ボード 

79,800 65.000 

MZ-1P10A 

24 ドットプリンタ - 漢字 80 桁 

245,000 79.000 

PC-1280 

ボケコン 

24.800 19,600 

CZ-BBU1 

ユニバーサル I/O ボード 

39.800 33,800 

MZ-1P22 

熱転写漢字プリンター 

59,800 25,000 

PC-1248 □日ボケコン 

11,000 9.800 

CZ-6BM1 

MIDI ボード 

29.800 23,800 

MZ-1P29 

漢字プリンター 136 桁 

168.00013 4.400 

PC-1262 

ボケコン 

24.800 19.600 

CZ - 阳 EIA 1M 

X6B000 増設 RAM ボード 

38.000 19.500 

MZ-1P30 

136 桁プリンター 

228,000180,000 

PC-1360 

ボケコン 

29.000 19.800 

CZ- 阳日 B1M 

X68000 増設闩 AM ボード 

19.500 

MZ-1R01 

MZ- 2000 /8200G ボード 

39.80010.000 

PC-1360K 

ボケコン 

36.800 32.800 

CZ-6BEI 1M 

X68000 増設 RAM ボード 

35,000 29.500 

MZ-1R10 

MZ-5500 漢字 ROM 付 

30,000 

9.800 

PC-1600K 

ボケコン 

69,800 49.800 

CZ-BBN1 

スキャナーボード 

29,800 25,300 

MZ-1R09 

MZ-5500 V.RAM 

35.000 15,000 

PC-E500 

ボケコン 

28,800 19.800 

CZ-BBE4 

X68000 増設 RAM ボード 

138.000 特価 

MZ-1R06 

MZ- 5500 増設 RAM 

45.000 

0,000 

PC-E550 

ボケコン 

32.000 特価 

CZ-BBF1 

RS-832C 増設ボード 

49.800 42,300 

MZ-1R12 

MZ-B0B/ 2000/1500/700 RAM 

35,000 

8,000 





ポケコン関係周辺機器サプライ製品及シャープ関係のソフトウェア全種取扱います。 











X 68000 全機種取り揃え大特価セ-ル 

新店舗(京王線 • 北野駅前)オープン記念セール実施中/ 



王線 @ 北野駅印 j 店 
ミニ電脳遊園地/12月8日® *9 日(日)開催 


MBIT 

アイビット電子株式会社 







| SHARP X 刪 00 シリ-ズ対応ハードティスク 

(ITEM) 

HXD 040 X 6 B 000 

定価 ¥ 1 18.000. :特価 ¥95,000 
HXD 042 X 68000 增投用 
定価 ¥ 128.000 ^•特価 ¥102,500 
HXD 140 X 68000 内鼸用 

定価 ¥98.00 (H 特価 ¥79, 的 0 

|1 

1 

S 




q - r コン，パソコン， 
ワープ□教室開催中/ 


SHARP SSS 日000 ※特価表示は丁 EL にてこ確認下さい c 


GZ - G 03 C (本体） 

厂プラス(ディスプレイ)組合せ一] 

CZ-602DBK 特価 
CZ-603D 特価 

CZ-611DGY ¥305,000 
CZ-613D 特価 


CZ -652 C (本体） 

厂プラス(ディスプレイ)組合せ 

CZ-602DBK ¥275.000 
CZ-603DB ¥260.000 

CZ-612DGY ¥290,000 
CZ-605D ¥290,000 


CZ - G 12 CBK (本体） GZ -663 G (本体） 


-プラス(ディスプレイ)組合せ一1 
CZ-603DBK ¥330,000 
CZ-605DBK ¥360,000 
CZ-613DBK ¥370,000 
CZ-602DBK ¥345,000 


「プラス(ディスプレイ)組合せ一 I 
CZ-604D 特価 

CZ-611DGY ¥385.000 

CZ-612DGY ¥400,000 

CZ-605D 特価 


CZ -653 C (本体) 


CZ -602 C (本体） 


CZ -613 CBK (本体） CZ - 623 CTN (本体） 


厂プラス(ディスプレイ)組合せ一 


「ブラス(ディスプレイ)組合せ n 


プラス(ディスプレイ)組合せ一] 


厂プラス(ディスプレイ)組合せ一! 

CZ-602DBK 

特 

価 


CZ-603DGY 

¥270,000 


CZ-604D 

¥410,000 


CZ-611DGY 

¥445,000 

CZ-603D 

特 

価 


CZ-613DGY 

¥310.000 


CZ-605D 

¥430,000 


CZ-612DGY 

¥460,000 

CZ-612DGY 

¥290,000 


CZ-605DGY 

¥300,000 


CZ-613D 

¥440,000 


CZ-613DTN 

特価 

CZ-605D 

特 

価 


CZ-611DG 丫 

¥285,000 


CZ-21HD 

¥450.000 


CZ-21HD 

特価 


:アイビット推奨デイスブレイ匸 


•シャープ CZ-860D.BK 
カラーディスプレイ 

0.31チルト付 A/D 15/24 
定価 ¥92,200# 

特価 ¥59.800 

□ 

CZ-860D 対応ノ、•ソコン檄ネ S : CZ880C/88 1 C 0 X 1/ 
TURBO シリーズ。ケーブルは本体付厲を使用 

NEC PG-8801 .9801 シリーズ (XA.XL のみ不可） 
MZ700/1 500/2000/2200/2500各シリーズ（推奨 
品シャープ 8D8K)。 (ドットヒッチ0.39) 

參シャープ CZ-S03D-GY.B 
(15 型 カラー ディスブレイ） 
ドットビッチ 3.9 
定価 ¥84,8000 

特価 


CZ-603D 対応パソコン檐相：シリーズ/* 

XI turbo シリーズ/XI turbo 2：シリーズ/X68000 
シリーズ /PC880I シリーズ /PC-980I シリーズ/ 
PC-286 シリーズ 

(* は接規ケーブル ANI 506が必要です） 

•シャープ OZ-830D.BK 
(14 型） 

2モードオートスキャン方式 d 
(アナログ/デジタル） 

定価¥98,000吟 
特価 ¥54.800< 在庳 限り , 


GZ-830D 対応ノ ヽ•ソコン機槐: CZ880C/88 10。X1/ 
TURBO シリーズ。ケーブルは本体付属を使用。 

NEC PC-8801-9801 シリーズ (XA.XL のみ不可） 
MZ700/1 500/2000/2200/2500各シリーズ（推奨 
品シャープ 8D8K)。 

•シャープ CZ-602D-BK 
(15 型アナ□グ TV /3 モード 
オート スキャン） 

定価 ¥99,8004 
特価 ¥75. 000 

m) 

CZ-602D 対応パソコン櫬视：糸X1シリーズ/* 

XI turbo シリーズ/XI turboZ シリーズ/ X68000 
シリーズ/ PC880 1シリーズ/ PC -9 801シリーズ/ 
PC-286 シリーズ 

(* は接統ケーブル ANI 506が必要です） 

參三菱 XC-I498CII 

(14 型アナログ） 

ドットピッチ0.28 5 

定価 ¥107,0004 

特価 ¥59.800 

XC-1498C11 対応ノ、•ソ コン 機種： PC-980I シリーズ 
/PG-286 シリーズ /PC-386 シリーズ/ PC-880I 
シリーズ 

(上記機種には付属の接統ケーブルで、接続可能） 


SHARP 
AX2B6L-F 
ラップトップ 

定価 ¥428,000 
岭在分中/ 



SHARP 

NEC 

TOSHIBA 

AXS86N-HS 

PC- 9801 门 

U3100SS 

All in Note 

NOTE 

Dyna Book 

定価 V 39 B .000 

定価 ¥248,000 

定価 ¥198.000 

岭六特偭 A 

■►特価 ¥198,000 

4 特価 ¥149,000 

13 


m 


富士通 FM TOWNS お買得セツト 


FM TOWNS 
モデル 1 基本セツト 

FM TOWNS-1 ¥338,000 

FMT-DP531 ¥ 89,000 

FMT-KB101 ¥ 20,000 

B276A010 ¥ 20,000 ! 

特選 ラック ¥ 24,000 

FM TOWNS 
モデル2基本セット 

FM T0WNS-2 ¥398,000 

FMT-DP531 ¥ 89,800 

FMT-KB101 ¥ 20,000 

B276A010 ¥ 20,000 

特選 ラック ¥ 24,000 

FM TOWNS 
モデル1拡張セット 

FM TOWNS- 1 ¥338.000 

HM-01T ¥ 32.800 

FMT-DP531 V 89,800 

FMT-KB101 ¥ 20,000 

B276A010 ¥ 20,000 

FMT-FD301 ¥ 28,000 

4 寺 iM ラック V 24,000 

定価合計 ¥491,800 

特価 ¥198,000 

定価合計 ¥551,800 

特価 ¥278,000 

定価合8 + ¥552,600 

持価 ¥258. 000 

FM TOWNS 
モデル IS 基本セツト 

FM TOWNS-1S ¥338,000 

FMT-DP531 ¥ 89,800 

FMT-KB101 ¥ 20,000 

B276A010 ¥ 20,000 

特選 ラック ¥ 24,000 

FM TOWNS 
モデル IS 拡張モデル2セット 

FM T0WNS-1S ¥338,000 

HM-01T ¥ 32,800 

FMT-DP531 ¥ 89,800 

FMT-KB01 V 20,000 

B276A010 ¥ 20,000 

特 iS ラック ¥ 24,000 

FM TOWNS 
モデル 2 F セット 

FM T0WNS-2F ¥378,000 

FMT-KB101 ¥ 20,000 

FMT-DP531 ¥ 89,800 

B-276A010 ¥ 20,000 

特選 ラック ¥ 24,000 

定価合計 ¥491,800 

特価 ¥238. 000 

定価合計 ¥524,600 : 

特価¥四8.[)(]〇 

定価合計 ¥531,800 

特価 ¥310,000 


※シャープ周辺機器(拡張、プリンター他）も常時取り扱っております。 


(TOWNS お買い上げの方〉パソコン教室が御利用できます。初•中•上級者無料にて実施中/ 

〈全商品新品完全保証付〉 ■シャープボケコン全商品販売中。カタログ、特価表ご 謂 求くださぃて〒 72 了 


广 0426-45-3002(i)i88Ji i 

FAX.0426-44-6002 

•営業時間/ 10:00 〜 19:00 癱 電話受付/ 20:00 迄可籲定休日/水曜日 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイ tf ツト 電子ネ东式 会社〒〗昍東京都八王子市北野町 5 B 0-5 


上 E 己の広告商品はすへて店*^販売もしております 


全通販 
国值売 

北海道から沖純まで 


★送料は こ•注文の際に お問 t 、介 わせドさい。 

★褐敝の商品は、すべて新品.保証部付きです* 

★掲敝の萌品は: fc 分用愈してありますが、ご ii - 文の W 
は、在 r 私の確•の上、及切または.銀り•振込で 
お申し込み下さい。全商品タレジツトでも拽っております • 
★お申し込みの陬は必ず笟話祗圩を叫; Ki じ C 下さい,, 
★ 商品、品切れの節はご粹赦ドさい。 


富士銀行八王子支店（普）1752505 


•本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります》•この広告の商品にはすべて送料•消萤税は含まれておりません。 





































































































全国通販 


才ーエー■フレイン 

幅広〜ぃ S &5 ぇ。ぉ4かせあれ//お電55、/しこい不/ 聲薦-蹤 f 




★全商品保証書付：^専門のアドバイザーがお客様のニーズに親切に対応しま t "。 
★初期不良•輪送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます。 

★ 送料は1個につき Y 丨，000です。（※一部離島は除きます。お問合せ下さい。） 


>ご注文、お問合せは…毎日午前10時から午後8時まで 

►下取•買取は電話で見積りしております。賁任を持って下取りさせて頂きます。 

►商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します。 


OAB 特選〜 XBBOOO シリーズセツト（ゲームパック • デイスケット付）（税抜き） 


① X68000 EXPERTII 


> 〇 Z -603 C - 巳 K/GY 
> CZ -605 D - BK/GY 
> MD -2 HD 20枚 


定価合計 ¥453,000 

クレジット例 j 


T ^ p < 


② X68000EXPERTII-HD ③ X68000 PROII 

♦〇 Z -653 〇 - BK/GY 
參 CZ -605 D - 巳 K/GY 
• MD -2 HD 20枚 


• SX-WINDOW 搭載" 


參〇 Z - 6130 BK/GY 

• CZ -605 D - BK/GY 

• MD -2 HD 20 枚 


1 回 

¥345,000 

12回 

¥30,200 X 12 


SX - W . NDOWAJW // _合計 ¥ 563'〇 ㈤ 

クレジット (5(1 


定価合計 ¥400,000 

クレジット例』 


1回 

¥428,000 

12回 

¥37,500 X 12 


1回 

¥297,000 

12回 

¥26,000 X 12 



(5)X68000 PROII-HD 


► CZ -663 C - BK/GY 
M 3 Z -605 D - 巳 K/GY 

► MD -2 HD 20 枚 


定価合計 ¥510,000 


OAB 大特価 


Hgg OAB 大特価 OAB 大特価 


X68000SUPER-HD • SX-WINDOW 搭載// ⑤ X68000SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSK ンターフェース装備 

• 80 MB ハードディスク搭載 

• 3 M 巳大容量メモリ装備 
籲高解像度グラフィック 

クレジット例 


XB 8000特選 OA 巳セツト（中古美品） 


1回 

¥485,000 

12回 

¥42,000 X 12 



籲 CZ -623 〇 -TN (チタン） 
♦〇 Z -6 I 3 D-TN (チタン） 
• MD -2 HD 20枚 


定価合計 ¥633,000 

OAB 大特価 


gi 


① CZ -623 C - TN + CZ -602 D 

[2¥1 u 1 ¥460,000 

② CZ -662 C ( BK )+ CZ -605 D 

¥298,000 


④ CZ -88 彳 C ( BK ) 


fe 台限り I . 

③ CZ -602 C ( BK )+ CZ -605 D 

¥273,000 


6台限可. 


12台限り I ¥47,000 
⑤ CZ -880 D ( BK ) 


13台限切 ¥49,000 

⑥ CZ -830 D ( BK ) 


fee'll ¥41,000 


周辺機器コーナー 


I• 〇 DATA 増設 RAM ボード 


プリンターセツト コーナー 


E39M1BE1! 


t CZ -6 PVI (カラービデオプリンタ-) 

定価 ¥198,000 . ►•特価 ¥152,000 

• CZ 4 PC 3 (24 ドット熱転写カラ-プリンター） 

定価 ¥ 65,800 . ►特価 ¥ 53,000 

• CZ -8 PK 1 0(24 ビン漢字ドットブリンター • 136桁） 

定価 ¥ 97,800 . ►特価¥ 73,000 

• CZ -8 PGI (24 ピンカラー漢字ドットプリ:^ 一.80桁） 

定価 ¥130,000 . ►特価 ¥ 98,000 

• CZ -8 PG 2 (24 ピラー漢字ドットプリンター • 136桁） 

定価 ¥160,000 . ►特価 ¥119,000 

• IO *735 X ( カラーイメージエットプリ W -) 

定価 ¥248,000 . ►特価¥185,000 


® CZ -2 I 2 BS ( BUSINESS ). 定価 ¥ 68,000►特®¥ 53,000 

② CZ -220 BS ( DATA ). 定価 ¥ 58,000►特価¥ 45,000 

( DCZ -2 l 5 MS ( Sampltng ). 定価 ¥ 17,800►特価¥ 13,800 

® CZ -22 IHS(NEW Print Shop ) ……定価¥ 10,800►特価¥ 15,500 

⑤ GZ -227 BS(TOP 財務会計） . 定価 ¥ 200,000►特価 ¥ 158,000 

© CZ -226 BS ( CARD ). 定価¥229,800►特価¥ 23.000 

® CZ -223 CS ( Communicabion ). 定価¥ 19,800►特価 ¥ 115,500 

® CZ -2 I 3 MS ( MUSIC ). 定価!^ 18,800►特価 ¥ 14.800 

⑨ CZ -21 ILS(C compiler ). 定価 ¥ 39,800►特価¥ 31,000 

OC ^ TRAGE (キヤスト） . 定価 ¥ 58,000►特価¥ 52.000 

(イースト） . 定価 ¥ 38,000►特価¥ 29,000 


•11\/1日増設卩八1\/1ボード 

PIO -6 BEI-A 

定価 

V 25,000 



鲁 2 MB 増設 RAM ボード 
PIO -6 BE 2-2 M 
定価 
V 50,000 


• 4 MB 増設 RAM ボード 
PIO -6 BE 4-4 M 

定価 

¥ 88,000 


特価¥18,500特価¥37,500特価¥65,000 


[■八ード ディスク ■特価品もありますので TEL 下さい 


■CZ-8PC4 ( 定価 ¥ 99,800) 

特選品// 


參48ドット熱転写カラ- 
漢字プリンタ- 


特価？施 




X 68000 用周辺機器コーナ f 1 

定価 ¥ 28,000 ►特価 ¥ 22,000 
定価 ¥ 26,800 ►特価 ¥ 21,000 
定価 ¥ 88,000 ►特価 ¥ 69,800 
定価 ¥ 69,800 ► TE し下さい 


參アイテック ITX -640 …… 

參アイテック ITX -680. 

參〇ジテック LHD -32 V •… 
籲ロジテック LHD -34 VE -- 
參ロジテックし HD -34 V •… 


• CZ -6 BEIB 

• CZ -6 BMI -- 

• CZ -6 EBI •- 

• CZ -6 VTI - 

• CZ -8 NSI •- 

• CZ -6 BCI 


特価 ¥117,000 • シャープ cz-62oh 特価¥118,000 

特僅¥149,000 •シャープ cz -64 H 特価¥ 95,000 

特価¥ 85,000 •アイテム hxd-040 特価¥ 88,000 

特価¥ 90,000 •アイテム hxd-042 特価¥ 95,000 

特価 ¥104,000 -icm sr so 特価 ¥130,000 


中古パソコン（価格/在庫は変動します。予約は5日以内とします。） 


• 定価 ¥ 188,000 ►特価 ¥149,000 
-定供 ¥ 79,800 ►特価 ¥ 63,000 


今月の特価品(限定)お早目に// 


★ CZ -653 C ( BK ) + C 2-602 D ( BK ) 

大特価¥258,000 


• SHARP PW -9 I 0( ワープ □) 


4セット限り 


• NEC PC - KD 853( アナ□グ CRT ) 


特価 ¥ 60,000 


• SHARP WD - A 320( ワーフ〇) 

定価 ¥ 165,000 . 

• SHARP WD - A 34 I (ワーフロ） 

定価 ¥ 185,000 . 


特価¥ 50,000 


特価 ¥129,000 
特価 ¥139,000 


三菱 XC - I 498 C (アナログ CRT ) 


特価¥ 54,800 


• SHARP 〇 U - I 4 FD (アナ□グ CRT ) 


特価¥ 46,000 


PC -980 IRA 5•••■ 
PC -980 IRA 2••• 
PC -980 IRX 2••• 
P 〇 -980 IEX 2 … 
PC -980 IVX 2 I -- 
PC -980 IUX 2 I ■- 
PG -980 IVX 2 … 
PC -980 IVM 2 I - 
PC -980 IUVI I - 
PC -980 ILV 22- 
PC -286 VE …… 
PC -286 US . 


¥338,000よリ 
¥265,000より 
¥199,000よリ 
¥190,000より 
¥170,000より 
¥165,000よリ 
¥160,000よリ 
¥150,000より 
¥148,000よリ 
¥160,000より 
¥150,000よリ 
¥155,000より 


PC -286 VS . 

CZ -600 C . . . 

CZ -60 IC . 

CZ -6 IIC . 

CZ -652 C . 

CZ -6 I 2 C . 

68000用モニター . 

卩〇-980丨用サゥンドポード- 


¥165,000より 
¥145,000より 
¥158,000より 
¥168,000より 
¥148,000より 
¥210,000よリ 
¥ 49,000より 
¥ 13,000より 


PC -88 SR.FR . ¥ 50,000より 

PC -88 FH , FA . ¥ 65,000より 

400 ライン GRT . ¥ 38,000より 

200 ライン CRT . ¥ 10,000より 


• SHARP WD + H し30(ワープ a ) • SHARP PA -8500(« 子手帳） 

定価 ¥198,000 . 特価 ¥120,000 . 特価¥ 16,000 

オーエー ブレイン今月の特価品//台数限定お早目に// 

通信販売によるご購入方法(お電話でお申し込み下さい。） 

ドライブ•ユニット 

プリンター 

ハード•ディスク 

アクセル 

• FDC -357 ……特価 ¥36,000 

• FDC -358 ……特価¥49,000 

コンピュータ•リサーチ 

♦CR 〇 - FD 3.5 S . •特価 ¥29,000 
• GRC - FD 3.5 W .. 特価 ¥42,000 

グローリァ 

• GD -35 MI ……特価 ¥23,000 

• GD -35 M 2 ……特価 ¥39,000 
綠電子 

• Little-FI . 特価 ¥26,000 

• Little - F 2. 特価 ¥38,000 

SNE 

• SNE -2 特価 ¥49,000 

NEC 

• PC - PR 20 IG + 

PC - PR 20 1 G -04 特価 V 99,800 

• nm -4 150 特価 VI32,000 

エフソン 

• AP -850 PC 特®¥ 64,000 

• VP -2050 PC 特 (®V 99,000 

キャノン 

• BJ - I 30 J . 特価 ¥125,000 

■ARK WOOD 

NEC « 正トライブ使用 
• AW - N 40 C 
( S：m ¥ 138.00 

. …特価 V 94,0( 

〜 • AW - NI 00 C 

CAMS V 195.00 

. ，価 ¥134.0( 

現金一括払い || クレジット || 振込先 

S 8 行«込：馆扱いにてお描込下さい 螂用のお申し込み用紙をお送り致します •第一勧業 S 8 行御徒町支店 

手故料はお客«負担となります のて、必要堆項をこ1己入.捺印のうえ•こ （放）1376679オーエーブレイン 

現金窖 H :住所，氏名，電 IS 番号.商品名.使用携梭、返送下さい 

メティア等をお ITS , 布えのうえ， W 金 ifffl に辞•未成年者の方 U •保«者の二系 if : •: 

て当社まてお送り下さい 受けてからお申し込み下さい （蒼）334833才-エーフレイン 

★クレジットは丨~ 60回払いで月々5,000円よりご自由に設定てきます 

サウンド•ボード 

ワープロ 

SNE 

|サウントオーケストラ V 23,000 

?サウントオーケストラし 7,800 

3リトルオーケストラ 特価 Y 14,500 

<1リ I .ルオーケストラ l .特価 ¥12,000 

5サウント ミ」ーシシ， ■ し . ■特価 ¥16,000 

6 •ハルミ ュー シシ v ン ■特価¥ 8.500 

NEC 

• PWP -70 HR VI75.00 

• PWP -70 R 科® VI24,00 

• PWP -50 RD « <36 VI19,06 

束2 Wffi VI40,00 

• JW -95 HD n® VI40,60 

• JW -95 F fS VI 08,06 

キャノン 

參 CW - a 350 特愐 VI 55,00 

その他.シ1•—フ•松下.麻士 1* 碑. TELTc 

蟲甘匪丁圆 1 しイ、ノ 〒 11Q 東京都台東区台東 1 普 4 
度^/!丄 ノ I /*] ノ TELSFAX 56 昍 -3621 


■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もございます。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲー厶セットもございます。 






































































































































































注文書 


フト名 


メディア 


販売価格 


お名前 


買取依頼書 


住所 


I I1 L 三三 


フト名 


機種 


メディア 


新品ソフト 15 %OFF 


抑弗*ただ U 北海道 •沖繩、離鳥 
の方は200円プラスして送 
金して下さい。 

定価5.000円未滴の商品についてはプラス300円。 


PC98 シリーズ 


商品名 

定通(円） 

明売価格 

三国志11 

14.800 

12.500 

ポビュラス 

9.800 

8.300 

MISTY 6 

5.000 

4.200 

ダンジョンマスター 

9.800 

8.300 

シムシティー 

9.800 

8.300 

大航海時代 

9.800 

8.300 

続ダンジョンマスターカオスの逆 H 

9,800 

8,300 

バーズテイル 

9.800 

8.300 

キサナ 

6.800 

5.700 

ドラゴンナィト II 

6.800 

5.700 

拽動戦士ガンダムデザート 

9.800 

8.300 

サーク II 

8.800 

7.400 

D . P . S.SG 

6.800 

5.700 

潢開電飾 

7.800 

6.600 

ヒルズファー 

9.800 

8.300 

F 15 ストライクイーグル11 

10.800 

9.100 

45億年物語 

9.800 

8.300 

煩悩予備校 

7.800 

6.600 

ィルミナ 

6.800 

5.700 

ダークレイス II 

7.800 

6.600 

デジャップ1 

8.800 

7.400 

ナビチューンドラゴン航海 E 

8.800 

7.400 


銀河英雄伝 I 兑 II 
ストロベリー大戦略 
デ•ジャ 

大戦略 n 「90 
DUE し 
アクティー 

大戦略 IH 「 赤の逆»編 J 
プリンスオブペルシャ 


9.800 

6.800 
6.800 
9.800 
8.700 

9.800 
3.600 

8.800 


キャンペーン版大戦略11マップ4.800 


麻雀悟空-天竺への道 
クォータースタッフ 
サイレントメビウス 
BLACK RAINBOW 
ごくらく天国おめみえの巻 
ぶりんぐあつぶ 
バトルチェス 

D . P . S SG 

3.5’ 版も在/1あります. 


9.800 

9.800 

14.800 
8.800 
9.800 
9.800 

9.800 

6.800 


8.300 

ァズユーライク 

6.800 

5.700 

ダンジョンマスター 

5.700 

雀ボーグすずめ 

7.803 

6.600 

技ダンカンマスタ-カォスの逆# 

5.700 

大航海時代 

9.800 

8.300 

ポビュラス 

8.300 

天使たちの午後番外3 

8.800 

7.400 

ワンダラーズフ a ムイース 

7.300 

手天童子 

8.800 

7.400 

レインフ オーサー 

8.300 

ティルナノーグ 

8.800 

7.400 

ジェミニウイング 

3.300 

斬-夜又円舞曲 

9.800 

8,300 

ストロベリー大作戦 

7.400 

サーク 11 

8.800 

7.400 

スーパー ハングオン 

4,000 

ファンタジー IV 

9,800 

8,300 

三国志11 

8.300 

きゃんきゃん^ニースペリオール 

6.800 

5.700 

閒の血族（上巻）（下巻） 

8.300 

リップスティック AD VII 

6.800 

5.700 

ヮールドコート 

12.500 

DPS 

5.400 

4.500 

幻献鬼 

7.400 

トンネルズ&トロールズ 

9.800 

8.300 

シムシティー 

8.300 

ランス II 

6.800 

5.700 

クオース 

8.300 

ランペルール 

9.800 

8.300 

ガンシップ 

8.300 

5.700 

ワールドゴルフ川 
その他多数在®あり 

8.800 

7.400 

提督の決断 
連かなるオーガスタ 


PC 88 シリーズ 


商品名 


イルミナ 
レイガン 
キサナ 


定価(円）販売価格 
6.8 C 0 5,700 
6.800 5.700 
6.800 5.700 


X68000 シリーズ 


商品名 定価(円）販売価格 

栄光は君に 9.500 8.000 

天下統一 9.800 8.300 

熱血高校ドッジポール部サッカ ー« 8.800 7.400 

メネシス’ 90- 8.800 7.400 


ラグーン 
アンデッドライン 
レイガン 
機甲師団 
AXIS 

映画狂殺人寧件 
その他多数在庫あり 



中古ソフト 

中古リストご希望の方は62円切手3枚をお送り下さい。 


フラント品 5 2 HD 10 枚 1.000円 
ノーフランド 52 HD 10 枚 600円 
ノーフラント 52 D 10 枚 400円 
ノーブランド 3.57 DD 10 枚 600円 
ノー フランド 3.52 HD 10 枚 1.500円 


、肖費税3%及び送料’ 
500円をプラスじ C 送 
、金して下さい。 


PC98 シリース 


商品名 
三国志 H 
ポビユラス 
ダンジョンマスター 
サイレントメビウス 
キャンペーン版大敝略2 
トンネルズ&トロールズ 

FOXY 
ドラゴンナイト 
栄冠は君に 
インペリアルフォース 
ダークレイス 

エイトレイクスゴ J レフクラブ 

シムシテ イー 

ブリンスォブペルシャ 

ドラゴンスレイヤー V ! 

維新の嵐 

提督の決断 

水滸伝 

バトル 

ワンダラーズフロムイース 


定®(円） 

14.800 

9.800 

9.800 

14.800 

9.800 

9.800 

6.800 
6.800 
9.500 
8.800 
9.600 

4.800 

9.800 

8.800 
8.700 
9.800 
14.8(10 

9.800 

12.800 
8.700 


販売祕 

a 

に 

て 

お 

問 

い 

ム 

わ 

せ 

< 

だ 

さ 


46應年物語 

9.800 


機甲師団 

9.500 


戦略空軍 

8.800 

に 

□ンメノレ 

8.800 


天と地と 

12.800 

L 

RYU 

11.600 

お 

ロードス島戦記 

9.800 

問 

ブルトンレイ 

8.800 

\ \ 

エメラルドドラゴン 

9.800 

V * 

デジャ 

6.800 


斬アナログ 

9.800 

わ 

アークス2 

9.800 

せ 

35版も在庫あります， 


；| PC 88 シリ. 

-ズ 


商品名 

定価(円） 

販売価格 

-ドラゴンナイト 

6.800 


FOXY 

6.800 

< 

DUE し 

8.700 

だ 

ドラゴンスレイヤー VI 

8.700 

A 

信長戦国群雄伝 

9.800 

〇 

水滸伝 

9.800 

い 

三国志 II 

14.800 

° 


銀河英雄伝説 

8.800 


大航海時代 

9.800 


サバツシユ 

7.800 

に 

トンネルズ&卜 a —ルズ 

9.800 

て 

雀ポーグすずめ 

7.800 

お 

ソーサリアン 

9.800 

日日 

イース1 

7.800 

問 

イース2 

7.800 

い 

イース3 

8.700 

ム 

夢幻の心臓 HI 

9.700 

4-. 

きゃんきゃん/、•ニースべリオール 

6.800 

Xj 

ストロベリー大戦略 

6.800 

せ 

DPS 

5.400 

< 

維新の嵐 

9.800 

だ 

アークス2 

9.800 

ラストハルマゲドン 

7.800 

さ 

ルーンワース 

8.800 

い 

その他多数在庫あり 


〇 


商品名 

定価(円） 

販売®格 

アースス2 

9.800 


ァール タイプ 

7.800 



アフターパーナー 

ィース3 
AXIS 

信長戦国群雄伝 
シムシティー 
グラナダ 
エージャックス 
ジェノサイド 
ナイトアームス 
サラマン ダー 
スーパー ハングオン 
天下統一 
ダンジョンマスター 
ポビュラス 
デスブリンガー 
大海令 

ラストハルマゲドン 
三国志 H 
メタノレサイト 
V ’ BA しし 

源平鬪腐伝 
その他多数在庫あり 


9.200 

8.700 

; S 

9.800 に 

8.800 - r * 

8 . 800 .4* > 

8.800 ^ 

9.700 問 

8.800 い 

8.800 ム 

9.800 ^ 

9.800 わ 
9.800 せ 

9.800 / 

12.800 

9.800 >Z 

14.800 さ 

8.800 い 

7.900 〇 

7.800 


局中 

価古 
買ソ 
取フ 


•代金は注文害を添えて、現金書留で送って下さい，（小為替不可） 

後払いシステムもあります。 

♦新品ソフトをご注文の場合は、商品代金を送って下さい，（送料、消費税込み） 
•中古ソフトをご注文の場合は、必ず電話にて在庫確認をして下さい 
•未発売ソフトの場合は、予約扱いとさせていただきます。 


• 買取り希望の場合は、まずソフトを当店に送って下さい。こちらで高額査定のうえ、 TEL で 
ご連絡させていただきます,値段が合わない場合、商品はすぐ返送しますので、安心して 
お送り下さい。 

參ディスケットの送料は、100枚まで500円です。 

« DISK シャトルフランチャイズ店募集開始。 



北 



コ ISK シヤトル営業時間 AM12 ： 00~PM8：00 



高槻店士 1 四蝾釅店 Sb^r 27 - 19 

^_ 

參 

ダイエー 

A 

ココ 

発光 マンシヨ 

—— i 

四 

r 

1 

1 

至京撟 

S0726-83-9907| 00720-78-1342 

}] 

ン 2F | 

ノ 徒歩5分 

東京地区 TEL オーブン S03-713-1424 













































































XS 68000 new pRoa XXB8000 EXPERT セット XS 68000 NEW EXPERT ! 


• CZ -653 C (本体) . 

• CZ -603 D (カラーディスプレイ). • 

參お好きなゲームソフト 1 本… • 


•¥285,000 
•¥ 84,800 
•¥ 7,800 


■定価合計 . 

クリエイト特価 


• CZ -602 C-GY (本体).. 

• CZ -603 D-G Y ( カラ - デ f スプレ仆 ■ 


•¥377,600 


¥356,000 
•¥ 84,800 


■定価合計 . ¥ 440.800 ► 大特価¥ 279,000 

大特価¥279,000 


• CZ-603C (本体〉 . 

• CZ-6 1 3D (カラーテ V スプレイテレビ) • • 

• CZ -8 NJ 2. 

參お好きなゲームソフト1本 . 


•¥338.000 
•¥135.000 
•¥ 23,800 
•¥ 9,800 


■定価合計…… 

クリエ仆特価 


•¥506.600 


均等払い 

¥ 7,680 x 48 回 

¥ 9,890 x 36 回 

¥14.370 x 24 回 

ポーナス 

なし 

なし 

なし 


均等払い 

¥12卿 X 24 回 

¥ 8,870 x 36 回 

¥ 6,920 x 48 回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


均等払い 

¥ 9,9705 <48 回 

¥12,840 x 36 回 

¥18,660 x 24 回 

ポーナス 

なし 

なし 

なし 


SX 68000 s 

• CZ -623 C-TN (本体.キーポード•マウ: 


SUPERSS 

ス) . ¥498,000 


• CZ -613 D-TN (カラーデ r スプレイ）. 

• CZ -6 BP 1.. 


•¥135,000 
•¥ 79,800 


■定価合計 . 

クリエイト特価 


¥712,800 


均等払い 

¥ 7,320 x 48 回 

¥10.100 x 36 回 

¥13.450 x 24® 

ポーナス 

¥ 42.000 x 80 

¥ 50,000 x 6 回 

¥ 80,000 x 4 回 


※本広告に掲載の全商品の価格について消費税 
は含まれておりません。 


^^68000刪 EXPERT ! 

ミュージシャンセツト0これ tTM ネツトワークだよ M / 

• CZ -603 C . ¥338,000 

• CZ -605 D . ¥115,000 

• MU 1. B(MIDI ボード&ソフト） . ¥ 39.800 

參 CM 32 L . ¥ 69,000 

♦グラナダ . ¥ 8.800 

•JOY カード . ¥ 1,800 

■定価合計 . ¥572,400 ►超特価¥458,000 


SSB8000ne^proh 

ゲーマーズセット。遊んで暮らせる SET 7 

•PROI CZ 653 C . ¥285,000 

參 0131 CRT CZ 603 D . ¥ 84,800 

•グラナダ . ¥ 8,800 

參 Y’S . ¥ 8.700 

參ポヒ °ュラス . ¥ 9.800 

参 スーパーハングオン . ¥ 8,800 

•エージャックス . f . ¥ 8,800 

•サーク . ¥ 8,800 

•アールタイブ . ¥ 7,800 

•アナログ JOYSTICXE -1 AP . ¥ 13,800 

■定価合計 . ¥445,100►起特価¥353,000 


X 68000 シリーズ用周辺機器•ソフトオール超特価ガ 


★この表以外の組合せ、お支 
払い方法もご自由にできます> 
★XI シリーズ用、 X68000 シリ 
ーズ用各社ハードディスク/プ 
リンタ等の周辺機器を大特価 
にて販売 L/C おりま1"。 

電話にてお問合せください0 


•渋谷/^ 

A 谷《««〇 

LObOUXl^-m ' 

安田 Itlto : 

[ 〇««簾 〇 〇東》文化会: 

; .ft 谷 ■«* 

«1〇 

*±»nO 

- •»* 憒店1 

M 渋谷 駅 k 

! ハチ 公 m ! 

V 15 

:至*比寿 

IJ 

至捆洧 


型番 

品 名 

\定価ノ 

ソフト名 

品 名 

、定価ノ 

CZ -6 VT 1 

カラ ー イメージユニット 

\¥ 69,800/ 

MUSIC PRO 

版 

28.800/ 

CZ -8 NS 1 

カラーイメージスキャナ 

¥188.000^ 

MUSIC PRO -68 K 

マウスを使った楽譜ワープロ 

V 18.80(/ 

CZ -6 BE 1 A 

IMB 增設 RAM ポード 

4 38.00 

SOUND PRO -68 K 

サウンドエテ V 夕 

\ 15,8$ 

CZ -6 BE 2 

2 MB 增設 RAM ボード 

¥ W 9.8 ((o 

Sampling PRO -68 K 

AD PCM サンプリングエデ f 夕 

や 7.8 

|6 o 

CZ -6 BE 4 

4 M 日增設 RAM ポード 

¥138,000 

Musicstud；o PRO -68 K V .1.1 

MIDI マルチレコーディングソフト 

¥\28 i 

loo 

CZ -8 NM 3 

マウス•トラックポール 

¥ \9 y 800 

OS -9/ X 68000 

マルチタスクオペレーティングシステム 

V 轉800 

BF -68 PRO 

高性能 CRT フィルター 

¥ 11800 

PRO -68 K 

サイパーノート 

¥ 1 J .800 

CZ -6 BP 1 

数値演算プロセッサ•ポード 

¥ paoo 

PRO -68 K 

ステーシヨナリー 

¥ Am 

CZ -8 NT 1 

トラックボール 

¥ ^3.800 

Ccompiler PRO -68 K 

ソフト 開発 セット 



CZ -6 BM 1 

MIDI ポード 

¥ 2 S,m 

Human 68 K Ver 2.0 

開発 ツールセット 

¥/ 9.8 

too 

CZ -8 NJ 2 

アナログスティック 

y 23.800 

PIO -6 BE 1 -A 

内蔵 1 MRAM 

4 25.0 d 0 

CZ -6 TU 

パソコンチューナ 

U 33.1001 

PIO -6 BE 2-2 M 

2 MRAM 

U 50.001 iy 

SX -68 M 

MIDI I/F 

/¥ 19,800 \ 

PIO -6 BE 4-4 M 

4 MRAM 

/¥ 88.000 \ 

XE -1 AP 

アナ□グジョイパッド 

/ ¥ 13.800 ' 

MU 1 -B 

MIDI I / F + ソフト 

/ ¥ 39.800 \ 


▲上記以外ビジネスソフト、最新ゲームソフト豊离に在摩あります0※送料はご注文の際お問合せください。參超特価販売中/ 


パソコン専門ショップ 


卜豊富に在庫 

m 




3-486-6541 代) 




鲁渋谷 店 ©03-486-6541( 代) 


渋谷/横浜 


〒150:東京都渋谷区渋谷 H 2-7 三和渋谷ビル 
振込銀行:三井銀行渋谷宮益坂支店 ® No . 5000340 


鲁横浜 店 s 045-314-4777( 代) 


〒221:横浜市神奈川区 K 屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店® No . 310852 


秋の XB 8000 フ::ア実施中/ 


営業時間(定休日►渋谷店:日曜•祭日/横浜店:水曜) 

AM 10：00~ PM 7：00 


s^eeooo xsbbooo 


クリエ V 卜特典 














































































































































Mu-1 

Musicstudio [ ミューワン ] 


Mu - l 八ージョンアップのお知らせ 


(^Ver.1.4 ) 

Ver .1.4 の特長 


Mu - l が Ver . U にバージョンアップし 
ました。 

登録 ユーザーの 方に無料 バージョン 
アップサービスを 実施しております> 
まだ登錄されていなし、方は、早めに ユー 
ザー 登録葉書をお送りください。 

♦好評発売中 ♦ 
Mu -1 Ver .1.4 ¥19,800 
Mu -1 B Ver .1.4 ¥39,800 

參システムサコム社製 MIDI ボード ( SX -68 M ) 付 
♦オリジナル I / O スロットカバー同梱 



1 • ミュージ郎コンバーター Ver .2.0 搭載 

* ピッチベンド幅、 MIDI チヤンネル、トラン 
スポーズ、リバープデータ、等エクスクルー 
シブデータを Mu -1 フォーマットにコン/て一 
卜します^ 

2. 内臁 FM 音源対応 

氺 Mu -1 トラックデータで内蔵 FM 音源を 
鳴らすことができます> 1トラック単音発音 
(和音の場合は、後着データが優先しま瓦 
同時発音8音)。また、 CM -32 L 、 CM -32 
P 風 FM 音色データを付録しました。 

3. グラフィックチェインブレー機能 

氺曲中でグラフィックデータを交換すること 
ができます> さらにイメージユニットの取り 
込み画像をセーブすることができます。 

4. その他 



麵 MUHDCML flWHCl 

〒154東京都世田谷区池尻4-卜 40(03)419-8839 


いつ他どこても 


SOFT 

BANK 



ソフトバンク<7^ 2大雑誌 


PC 


Oh/FM 


moyna 


パソル 


切» 





















ASSESS 

XKZ 7 エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,800 



X 1エミュレータは X 68000 上で X 1シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめます。また、 XI と X 68000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 X 1上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


SKI 7 エミュレータの機能 

♦ xi エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

• X 】エミュレータからみたドライブは HumanB 8 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の5” 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


* X 〗エミユレータで仮想的に実現した X 1は仮想ドライプから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 X 〗を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

♦ XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファイル転送ユーテイリテイ 


序ィスク転送 I 

XI ディスク和《^68000 Human 68 kff 2□ディスクイメージファイル） 

♦ XI エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI 巳 ASIC : CP / M 如岭 X 68000 Human 68 k 

♦ XI で作ったプログラム S データを X 68000 上で使用。 

※付/！の専用ケーブルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します。 






エミュレータ QS A 

Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q . XI 巳 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - BASIC で使えますか7 
A . 通常の セーブでは コードが違うので使用できませんが、 アスキーセー 
プしたファイルであれば X - BASIC 上でそのまま口ード可能です。 

Q . Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送で吉ますか7 
A . XITurbo も X 68000 も漢字はシフト J 旧コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字闩 OM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


Q . Turb ◦用のソフトは動きますか？ 

A . XI 用のみで Turb ◦専用のソフトは動きません。 

Q . ゲームは動きますか7 

A . 純粋に BASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするような市販のゲームは動きません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよろなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

* 一部サボートしていない機能があります。 


[^<1 エミュレータ通信販売 1 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


* この商品価格には消費税は含まれておりません。 

♦ CP / M はデジタルリサーチ社の商標です。 

文中のソフトウエアは各社の商標です。 

* 製品の仕橡、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


靉アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
S 03(233)0200( f - t ) FAX . 03 (29 I ) 70 I 9 

















恒例クリスマス • スキーツアー 


12月22日出〜24日(月:振替休日) 

白馬•五竜とおみスキー場にて 



東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号 a (03) 496-4141 
東京都町田市森野〗丁目39番16号 0(0427)23-1313 
I 京都 A 王子市鹏!1番1号ノ狂开ごう 7 FS (0426) 26-4141 
東京都立川市幸町4 -39 - 10⑴ 425) 36-4 141 
厚木市中町 3-4 - 30(0462)25-1548 
富山市桜町2 - 1- 100(0764)32-3133 
金沢市入江2 — 63 S (0762) 91 -1133 
金沢市寺地2 — 30(0762)47-2524 
名古屋市中区大須4 丁目2-480(052)262-〗141 
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スタ-タキットのお求めは JSP 各店でどうぞ。 


-パソコン/ワーブロ通信ネットワークサービス 

J&P 獅匪 — 

1志 ftVS 原 • .ノ瀬スキー場） 忍$=突®寇3 (ジャンプコ-ド: SKI ) 


斩テクノラント大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 S (06) 634-1211 藤井寺店 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 S (06) 634-15 H 岸和田店 
コスモランド大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 S (06) 634-3111 さ/^みや1ばん館 
U . S . LAND 大阪市浪速区日本橋4丁目9番巧号 S ⑴ 6) 634-1411 西宮店 
ビジネスランド大阪市北区梅田】-卜3大阪駅前第3ヒル B 2®(06) 348-1881 姬路店 
梅田店大阪市北区小松原町1一 10 S (06) 362-1141 京都寺町店 
高槻店高櫬市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 京都近鉄店 
くずは店枚方市楠葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 和歌山店 
千里中央店豊中市新千里東町卜 3 SENCHUPAL 2 番街 4 FO (06) 834-4141 奈良〗ばん館 
摂津富田店高槻市大畑田丁 24— 100⑴ 726)93-7521 郡山ィンター店 
獲屋川店稷屋川市碌町4 - 200^720)34-1166 熊本店 


藤井寺市岡2丁目1番33号 0(0729) 38-2111 
岸和田市 土 生町2451- 30(0724)37-1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)231-2111 
兵庫県西宮市河原町5 - im (0798)71-1171 
拒路市東延末1丁目1番住友生命■南ビル 1 FS (0792) 22-1221 
京都市下京区寺町通仏光寺下ル恵美須之 _9 S (075)341 -3571 
京都市下京区烏九通七条下ル東塩小路町7020 (075)341 -5769 
和歌山市元寺町4丁目4番地 S (0734)28-】441 
奈良市三条町478 - 10(0742)27-1111 
大和郡山市横田693 - 10(07435)9-2221 
熊本市手取本町4 - 120(096)359-7800 


思い出はシュプールにして心の中に 

だから1年中がスキーシーズン!! 


〇 


スキーの SIG といえばもちろん、スキーツアー/ 金曜日の夜に出発 
して月曜日早朝に戻ってくる……こんなツアーをシーズン中に数回 
行っています。まるで修学旅行か合宿のようにワイワイ、ガヤガヤ 
とお祭り気分。そのメインとなるのが恒例の“クリスマス • スキー 
ツアー”。 自分の滑りを初めて見れる/と好評のビデオ撮影会 やクリ 
スマスパーティー、プレゼント交換会等、もりだくさんの企画で楽 
しくやっています。もちろん 初心者にはスキースクールを実施。 ス 
キーテクニックはもちろん、女性とペアリフトに乗る技術 （7) まで 
親身にお教えしています。スキーツアーを行ラのが前提の SIG な 
ので、 オフシーズンでもオフラインミーティングを大切にしており、 
ニューモデル発表会の見学や人エスキー、パーべキュー etc . こま 
めに集まって親睦を深めています。 


「その他楽しいメニューがまだまだいつぱい/-^ 

★ J & P ならではの/ \ソコン•家電製品 
の会員割引もある ONLINE SHOPPING 。 

★ J & P だから強いガノ V ノコン情報をはじめとする 
役に立つ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべり オンライン!ク （ CHAT 機能)。 
★地域別•テーマ別ボードで充実の BBS (電子掲示板)。 
★ビジュアルデータもばっちり送受信できる X - M 0 DEM 。 


JSP HOT LINE へのご入会はスタータキツトで。 




お問〖わせは 


お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 

て、¥3,000+¥90(消費税3%)=¥3,090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐにスタータキットをお送りします。 

亍556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOT LINE 事務局宛 TEL .(06)632-2521 




店店店店店店店店吉 
谷田 HJIIBJ 山^地須 
渋町八立本富金寺大 
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SHARP 


ADVANCED 

先駆の“ z ”アビリティがパソコンクリエイターを魅了する。一 

TURBO 


パーソナルコンピュータ+キーボード+マウス CZ -888 C - BK 標準価格169,80 (1 円（税別） 


14型カラーディスプレイテレビ 


CZ -860 D - BK 標準価格92,200円（税別) 


CZ -6 ST 1- B 標準価格 5,800円（税別） 




クリエイ テイ ブマインドを刺激する AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を最大4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の 量子化 取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
能、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げま1"。 


AV 指向の高水準 ベーシック Z - BASIC 搭載 多色グラフィック、 力 
ラー画像処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサポート。また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便利なグラフィック用関数 ( HSV , RGB , HALF , CDOWN , 
CUP ) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントと l / CX 68000と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によりスムーズな8音同時演奏を実現じ T います。 


• メインメモリ 128 K バイト標準装備、 Z - BASIC で最大 576 K バイトまでサポート參 1 M バイトの5インチフロッピーディスクドライブ2基搭載籲 JIS 第1/第2水準準拠漢字、「システム. 
ユーザー辞書」を標準装備した高度な日本語処理機能搴ニューデザインのマウス標準装備會 X 1ターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンノ<チブル設計參フリンタ、 
RS -232 C など豊富なインターフェイスを装備•ドットビッチ0.39咖のハイコントラストブラウン管、 15 kHz /24 kHz のデュアルスキヤン方式採用14型カラーデイスプレイテレビ（別売） 



• u . •お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表） 

V/Tw 電子機器事業本部液晶映像システム寧業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161 (大代*) 

T 4910217912569雑誌02179-12 















